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IsoftI オー/エックス 

IbamkI 定価 600 円 


0 h ! X 5 周年記念特別企画ショートプロ大集合 

各種ゲーム/地形表示: W ラム/ランタムドット風立体視 
Oh ! X と Oh ! X の読者の統計/モニタ募集/エレショウレポート 
SX - WINDOW 用追いかけっこゲーム/キヤラクラゲームのススメ 
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SHARP 


“感性”咲かせるヮ- 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなパフオーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリェイティブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 


•パーソナルワークステーシヨン (2HD3. 5インチ FDD タイプ.本体+キーポード+マウス） 

CZ -674 C - H (グレー)補準価格298,000円（税別） 

• 15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D-TN (チタンブラック） - BK (ブラック）摞隼価格135,000円(税別） 

■ディスプレイテレビ/ GZ -6 TU 用 RGB ケープル CZ -6 CR 1 標準価格4,500円（税別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 TV コントロールケープル CZ .6 CT 1 標準価格5,500円（税別） 

• 80MB 内蔵用ハードディスクドライブ 

CZ -68 HA 好評発売中 

• 5. 25インチ增股用フロッピーディスクドライプ 

CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別•接統ケーブル同描） 

翁光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 標準価格450,000円(税別） 

■ SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 播準価格12,000円（税別） 

• 2MB 增投 RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別.取り付け費別） 

■2MB 增投 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別.取り付け費別） X2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 棵準価格45,800円(税別•取り付け費別） 

• 48ドット熱転写カラー漢字ブリンタ 
CZ -8 PC 5 -BK (ブラック）播準価格96,800円(税別） 

• MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 A 標準価格26,800円(税別〉 

• インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 標準価格23,800円(税別〉 
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ステ ー シヨン環境0 


XIB8000 

IAL WORKSTATI 

Compoct 


PERSONAL WORKSTATION - X \1 


GRAPHIC WORKSTATION 


• ノヽ•ーソナルワークステーシヨン (2 HD 3 • 5インチ FDD タイプ•本体+キーポード+マウス） 

CZ -674 C-H (グレー〉標準価格298,000円(税別） 

■21 型カラーディスプレイ CU -21 HD 標準価格148,000円（税別） 

參 80 MB 内蔵用ハート•ディスクドライブ CZ -68 HA 好評発光中 


•光磁気ディスクユニット CZ -6 M 01 標準価格450,000円(税^) 

■ SCSI 変換ケープル CJZ -6 CS 1 播準価格12,000円(税別） 

•2 MB 增投 RAM ポード CZ -6 BE 20 播準価格54,800円（税別•取り付け費別） 
■2 MB 增 SRAMCZ -6 BE 2 B 槓準価格54,800円（税別.取り付け費別） x 2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 梯準価格45,800円（税別•取り付け資別） 

•カラーイメージスキャナ 


CZ -8 NS 1 檷準価格188,000円(税別） 



STANDARD WORKSTATION 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 


參パーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3. 5イ WTDD タイプ•本体+キーポート •+ マウス) CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円（税別） 
• 14型カラーディスプレイ CZ -608 D * H (グレー)標準価格94,800円（税別） 

• 5. 25インチ增段用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別•接統ケーブル同梱） 


•パーソナルワークステーション 

(2 HD 3.5 イ WFDD タイプ•本体 + +- ポード+マウス) CZ -674 C " H (グレー)標準価格298,000円（税別） 
•10.4型カラー液品デイスプレイし01001#(グレー）標車価格598,000円（税別） 

■接統ヶープル AN -1515 X 標準価格4,200円(税別） 

嫌カラー液品デイスブレイを接絞してご使用の場合、 SX - WINDOW 上のアプリヶーシ日ン利用に限定されます。 



開催日時: 12 月 5 日出 .6 日归)13:00〜17:〇〇 

「OVER TAKE 」 ゲーム大会 14 :〇〇 〜16 :〇〇 

会場 ㈱ 0A システムプラザ大須店 

名古屋市中区大須 3- ll -19 (OA ビル） 0(052)265-1650 
交通/名城線上前津駅下車徒歩 3 分 

■主催: ㈱ 0 A システムプラザ 

■問 I 、合わせ先:シャープエレ ク トロ ニクス 販売 ㈱ 

中部統轄情報第2営業部 0(052)323-5145 担当•曾田 


開催日時: 12 月 12 日出. 13 日归)13:〇〇〜17:〇〇 

「OVER TAKE 」 ゲーム大会 14 :〇〇〜 16 :〇〇 

会場 :㈱ グッドウイノレメガタウン 2 号店 

名古屋市中区大須 3-30-93( メガタウン IF ) S (052)242-8581 
交通/名城線上前津駅下車徒歩 3 分 

■主催： ㈱ グッドウイル 

■問い合わせ先：シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 

中部統轄情報第2営業部 a (052)323-5145( ft ) 担当•森 


■お問い合わせは… m 子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06) 621-1221( 大代表） 

锴子機器褀業本部 AVC システム 事萊推進室〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地0(03)3260-116〗（大代表） 淡 fr — 7^株式会打 









































エレクトロニクスショウ '92 



デスブレイド 
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愛読者特別モニタ大募集 


73 

ショートプロ大集合 


74 

Where is Mistake? 

金子俊一 

76 

IFF, ILBM のファイル If 報を読む 

影山裕昭 

78 

STRFIND.C 

古村聡 

80 

MAGICAL TRIANGLE 

浜崎正哉 

82 

地形表示プログラム 

中野修一 

84 

裸眼立体視（ランダムドット風） 

丹明彦 

86 

撃ち合いゲーム 

石上達也 

88 

高次方程式のグラフを描く 

横内威至 

90 

パワーダウンマネージャ 

瀧康史 

93 

あなたと私の電卓物語 

西川善司 

9B 

◦h!X と。 h!X の読者の統計 

浦川博之 

•カラー紹介 

20 

□ h!X Graphic Gallery 

□□GA-CG アニメーション講座 
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SHOW REPORT 

エレクトロニクスショウ’ 92 


•THE SOFTOUCH 

E4 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア/ TOPI 0 
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TREND ANALYSIS 


28 

GAME REVIEW 

デスブレイド 

八重垣那智 

30 

ふし芒の海のナディア 

文月凉 

32 

口ードス島戦記 II 

高橋哲史 

34 

ムーンクレスタ s テラクレスタ 

西川善司 

36 

パーンウェルト 

古村聡 

38 

AFTER REVIEW 

三國志 III 
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シュールな風景 
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大人のための X 68000 [第26回] 

ついに発売 ， MATIER 

荻窪圭 

54 

八ードウェアエ作入門 <30〉コンピュータアーキテクチャ編 

レジスタ加算器の設計 

三沢和彦 

59 

新製品紹介 
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村田敏幸 
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LAST CHRISTMAS ( X 68000 • Z - MUSIC 用） 
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ューフオリー•オープニングテーマ （XHVIusicBASIC 用) 
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古村聡 

146 
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寺尾響子 

153 

吾 K は X 68000 である[第1咂] 

極楽た〜ぼマウス 

泉大介 
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FILES Oh ! X ……168 
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編集室から / DRIVE QN / こめんなさし、のコーナー / SHIFT BREAK / microOdyssey …… 17 B 


遠藤隆一 
小野美樹夫 
西尾将人 


1992 DEC. 

12 

UNW は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です.， 

Mach は力ーネギーメ a ン大半の OS € です、 

CP / M , P - CPM , CP / Mplus , CP / M -86 CP / M -68 K , CP / M - 
8000, DR - D 0 S はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACRO 80, MS C , MS - 
Windows は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL , TURBO C . SIDEKICK は BOUND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です。その他，プログラム名, CPU は一舱に各 
メーカーの登 S ? 商播です，本文中では"マー 
クは明記していません a 

本访に捣敝されたプ a グラムの著作權はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断後製は絮 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 183(上） 

アクセス . 184 

金子製作所 . 12 

カプコン . II 

計測技研 . 181 

J & P .. 表 3 

シティソフト . 183( 下） 

シャープ . 表2♦表4•卜 4-9 

九十九電機 . 13 

ハミングバードソフト . |9 

P & A .14-15 

ブラザーエ業 . 10 

マイクロウェアシステムズ… 182( 上） 
マイコンシヨップ川口 . 180 

満開製作所 . 179 





















































SHARP 

目の付けどころが、 \ 


X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


Opinion 2 


广ハード诗スタが 
、使いたい。 


Compact 専用の内蔵ハードデ" f スクが登場します。 
SCSI 仕様の 80 MB 。 場所を取らずに高速.大容量ファ 
イル環境を実現します 〇 

■内蔵用ハード约スクドライブ (CZ-674C 専用） 

CZ -68 HA . 好評発売中 

※取りつけに関してはシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください(取りつけ费別)， 

さらに大容量をぉ望みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハードデ{スタも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子とハーフピッチ SCSI 端子を接続するための 
SCSI 変換ケープ'ルも用意して、ます。 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 

これについても、 Compact 専用の外付け 5 インチフロ 
ッピーデ^スクユニットを用意していますから、従米の 
68シリーズの資産を有効活用できます。 3.5 インチと 
5 インチの間でのデータのやりとりも可能。また、 CZ- 
674C 及び CZ-6FD5 のスイ、汗設定を変えれば、 5 
インチソフトからの起® j が可能になり、市販ソフトなど 
そのまま使えま孓 

■増設用 5 インチ•フロッピーデ^(スク • ユニット (CZ-674C 専用） 

CZ -6 FD 5. 標準価格 99,800円(税別） 


Opinion 3 

( デ f スプレ<テレビを接続したい。） 

Compact は、従米のシリーズと比べ体積比 44% と小さいため、コ 



■ SCSI 変換ケープ'ル 

CZ -6 CS 1 ………標準価格12,000円(税別) 



ネクタの形状も異なっていますが、このケーブルを使用することによ 
り、デイスプレイテレビや RGB システムチューナーを利用できます 



■15 型カラーテ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド同梱） 

CZ -614 D-TN . 標準価格135,000円（税別） 

■デ f スプレイテレビ/ CZ-6TU 用 RGB ケーブ^ 

CZ -6 CR 1. 標準価格 4,500円(税別） 

_デ(スプレイテレビ/ CZ-6TU 用テレビコントロールケーフフレ 

CZ -6 CT 1. 標準価格5,500円(税別) 


























ノ、。ーソナ^ワークステーション 

X 68000 CompactXVI についての 

ご意見、ご要望にお応えしま1； 


Opinion 4 

( メモリ環境をパワーアップしたい。） 


Opinion 6 

(数値演算プロセッサはほんとに速い?) 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備じ a 、 
ますが、本体内で最大8 
MB まで拡張できま1； 



容量 

周辺機器 

標準 

2MB 



4MB 


::: J 

封纖 


拡張 

6MB 
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ご存じのように MPU 68000自体は複雜な計算（浮勋小数点演算） 
を舉純な計算の組み合わせで行っていま1； X 63000 シリーズに装 
備されている浮動小数点演算パッケージ 「 FLOAT 2. X 」 は、よく使 
う取純な組み合わせをまとめたもの。数値演算プロセッサはパ、わばこ 
のパッケージの機能を、ハードウェアで高速に実现し、 MPU の負 
祖を軽くするもので1；アプリケーションプログラムの中には浮動小数 
点演算を必要としないものもあるため、すべてのプログラムが高速にな 
るわけではありませんが、レイトレーシングなど太} A の実数演算を 
必要とするゾフトウェアの場合、飛躍的な実行速度の向上が期 
侍できま1"。 

■ 数値演算プロ セ 付 CZ -6 BP 2 標準価格必， 800 円(税別） 

« 数偭演算 プロセッサは GZ >6 BE 2 D 上に 装着し ます， 

来 取りつ けに闓しては シ r _ プお客様ご相談窓口にてご相 15 ください（取りつ け* 別）- 


■ 2 MB 増設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別) 
_2 MB 増設 RAM CZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円(税別) 

※取りつけに間してはシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください（取りつけ費別）。 


Opinion 〇 

液晶デ^スプ W と 
SX - WINDOW の関係は？ 

液晶灼スプレイ ( LC -10 C 1- H 標準価格598,000円•税別)の解像 
度は640 X 480ドット。 Compact では、従米の X 68000 シリーズの画 





面モードに この 画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン 
ドウ®境ならではの機能です> このように SX - WINDOW 環境の確 
立により、ハードウェアに依存しない快適な操作環境が実現します。 


SX - WIND 0 W の実画面エリア 
1024 XI 024ドット 

SX - WINDOW の通常表示エリア 
768 X 512ドット 

SX - WIND 0 W 上での 
液晶ディスプレイの表示エリア 

640 X 480ドット 


1024 


480 512 
640 


768 


1024 



XX68000 

: RSONAL WORKSTATION-X' 

Compoct 


本体+キーポード+マウス 

2 IID 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円（税別） 

14型カラーデイスプレイ （ ドットビブチ0 • 28 mm ) 

CZ -608 D - H (グレー）標準価恪94,800円(税別） 


■お問い合わせは…電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06) 621-1221( 大代表） 
7!子機器琪業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表） 






































SHARP 


カラープリンタもスキャナも . 

黒の統一美0 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


欲 fr -龙株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S(06)621-1 221 ( 大代表) 





入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 



SHARP IS COLOR 


►INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -22 QX …… 標準価恪168,000円(税別） 

參 A 4 サイズの原榀を約50秒 381 で商速統み取り ^ CCD センサー採叫。さらに中間調処 
埋でシャープでリアルな画像を再祝*デ<ザパターン指定機能* 2 や)沿度浦正機能* 2 
など高度な圃像処理機能で緻密な説み取り力呵能*解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm ) c ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能籲色ずれの少ない線順次 （1 
走査)読み取り • X 68000 シリーズ川「スキャナツール j ソフトを標準装備 • プリンタと直. 
接接続することによりグイレクトプリント* 3 が可能 * RS -232 C 
インタフェ ー ス/ X 68000シリーズ用#用 
パラレルインタフェースを標準装備 0 

朵1: A 4、 2値出力、コンピュータへの実転送時間 
*2： 表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります。 

*3: 別売のパラレルインタフェースケープル （ JX - 
22 PC 標準価格12.000円（税別)が必要です。 




► OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…標準価格248,000円(税別） 


• シャープ独!^の10シリーズコマンド （ G モード）に加え、 NM - 9900モード （ N モード）、 


ESC / P 2484 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文在の作成から、备植デザイン、 
迚築用パースなどの CAD 分野に対応*発色性に優れた截通紙対応の斬黑インキ採 
用。専用紙はもちろんオフイスでよく使われる咎通紙にも鮮明カラー印字•プリントバッフ 



アメモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時間 


を軽減癱48 ノズル（各色12 ノズル)採) H の萵速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプ V ント(データ受信時間除 
く）參ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 
対応 籲 OI-IP フイルム （保用）にも鮮明プ 


リント • ノンインパクト方式ならではの静 
豳印字*インキ補充は簡単、経済的 


なカートリッジ方式 


*261 X 174™ 如城 


IO -735 X-B 

対応アプリケーション 

• SX - WIND 0 W 対応べイントツール 

Easypaint gsroi 

CZ -263 GW 棵準価格12.800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS CSE3 

CZ -249 GS 標準価格29.800円（税別） 

參オリジナリティを活かせるボップアップツール 

NEW Printshop ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


•マルチワープ □ IJ ； VK »!!< 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円(税別） 

• 高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD 扣乂 • 抑 】:. ver 2.0 

CZ -253 BS 標準価格29.800円（税別） 

♦ ノ、•ソコン通信もできるメモリ常!!主型ソフト 

Teleportion 

CZ -258 BS 標準価格22.800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19.800円(税別） 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター 

* 東日本相談室〒261干葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 S (043)297-1221( 大代表）•西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)621_1221( 大代表） 

















SHARP 


广 . 目の忖けビころが、 \ 


待望の SX-WINDOW 
開発支援ツール、登場0 




IXBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

本体+キーポード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円 （ 税別） 
14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ -608 D - H ( グレー）標準価格94,800円(税別） 

•ijflB •㈣ ィンチ職 in 

I フロッピーディスクドライブ 

I CZ-6FD5 

II IH. 娜赚 99,80014 •翻 

〔麵ケ - ブル Mtin 〕 

•デイスプレイテレビ' CZ.fiTU 川 RGB ケーブル 

CZ-6CR1 挖咿価格 4,!100 旧•税別 

• デイスプレ イ テレビ CZ-6TIUII テレビコントロールケーブル 

CZ.6CT1 樣準価格 ^n - 税別 
籲 SCSI 变換ケーブル CZ-6CS1 WiWilii 俗 12.000 N . 税別 




CZ -288 LWD 12月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、 コンパイル、 デバッグと 
I 、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できます。初めて SX - WINDOW 用のプ 



ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マネージャ解説と閲数リファレンスの詳細 I な 
マニュアル も装備し！:います ） 


® 本ソフトのご使用に際しては，メインメモリ 4 MB 以上. SX-WINDOW 
ver 2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver 2.1 以上が必要です- 



キット構成 


■開発 ツール 
春 SX デバッガ 

SX - W 1 NDOW 上で投数のプログラムを冏時にデバッグ 
することができるソースコードデ，<ッガ。 

• リソースエディタ 

SX • WINDO W 上のリソースをリソースタイプごとの編114ウイ 
ンドウでビジュアルに作成•編114が"]•能。 

• リソースリンカ 

C コンパイラやアセンブラで作成したリソースデータフアイル 
( オブジェクトフアイル）をリンクしてリゾースフアイルを作成 0 

«サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を SX-WINDOW 上 
から、） CC ver 2 の MAKE . X を呼び出して、自勋灾行する 
簡鉍メイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
鲁基礎編 (23 種） 

作マネージャの战本的な機能のみを川いた店本勋作の邱解。 


春応用編 (4 種） 

椹礎編での基本機能を応 HJ した簡啉なァプリケーション 
の作成。 

* 実用編 (6 種） 

战礎/応用編での機能を駆使した、実用的なァプリケー 
ションの 作成。 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとァセンブラ用の I 対数定義、データ定渡ファイル。 

♦ライブ 1 ラ U ファイノレ 

c コンパイラ用の関数ライブラリ。 

マニュァル 

• ユーザーズマニュアル籲プログラ 
マーズマニュアル籲ファンクションリ 
ファレンス籲ライブラリリファレンス 





























• アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 • マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


CZ -287 SS 標準価格12,800円(税別) 

フォントマネージャを装備して待望のアウトラインフォントに対応。 
画面スクロール機能により、表示画面よりワイドなデスクトップ 
空間を駆使。アプリケーシ1 
ヨンのハンドリングに便利| 

なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 
ど便利機能満載。 

糸 SX-WINDOW verl .0( GZ -259 SS ) お 
よび SX-WINDOW verl .1 ( CZ -278 SS ) 

をお持ちの方には有憒パージョンアップ 
を行います。 



CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別) 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトで1；マル 
チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行中でも簡 
単に通信が可能。また、ホ 


スト局をクリックするだけの 
自動ログイン機能、初心 
者にも簡単なプログラム機 
能、最新モデム (20 種類） 
も フル サポートしていま1; 


...»■— > Vm 


㉝ S A 

•sn . ソ 


4V*" (JV 

矚 , •，的娜 、公'''.； 

■ r，._ i . ltd . 


參多彩なサウンドク 1 J エイトを実現する FM 音源サウンドエディタ ( 


ウインドウ対応グラフィックツール。 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成•変更 
ができるマルチタスク機能、またエデ、イット、イメージ、ウェーブの 
3つの編集/確認モードを 
装備。作成中の音色も50 
曲の自動演奏でリアルタ 
イムに確認、編集できま1； 

まさにミキサー感覚で音創 
りが楽しめるツールで1； 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイテイブマインドに応えるウインドウ対応ぺイントツールで1； 
同時に複数のウィンドウを 
開いて編集でき、各ウィンド 
ウ問でのデータ交換もで 
きます。 








i 


嵌 SX-WINDOW 対応ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW verl .丨以上が必要です- 


»グラフィック機能搭載の本格派ワープロ ♦ 簡単操作の統合型表計算ソフト 


»ビジネスグラフチヤート 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円（税別） 

各種データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できます。3次元表示やグラフ 
の複合機能も装備。データは Multiword , Press 
Conductor PRO -68 K に取り込むこともできま i "。 


CZ -225 BSD 標準価格32.000円(税別) 


CZ -286 BSD 標準価格28.000円(税別) 






.1 


► 各種ドライバ、ライブラリを追加 




CZ -285 LSD 標準価格44,800円（税別） 


* 各種エディタ装備のレイアウトソフト 


CZ -266 BSD 播準価格28.000円（税別） 



※有憒バージョンアップ対応中， 


※以上の PRO シリーズのソフトの勋作にはメインメモリ 2 MB 必要です„ 


«発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります， 


►お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器寧梁本部 AVC システム 祺樂推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 a (03)3260-1 161(大代表）ハ 




PressConductor 巧德 


CH ART ra °' 60K 


BUSINESS 


Popular 


Multiword ven.i 


充実の PRO シリーズ 


Easypaint 次儀 


SOUND SX-68K 


Communication 坎猶 


SY-WINDOWver2.0 


開いて くださいゥィンドゥ、 触れて くださいインテリジェンス0 

さらに拡がる、 s X ワ1ルド0 


























































サンタ ■ レス 


■釕 m ステ-ジ!檐スクロ-ル■シュ-〒ィン. 
■3 重スクロ- M 美しいグラフィックと巨大ボスキ 
vm -ズ_フル m ___ 
■闢度高め。何度でもトライできるコストパ, 
■ステ- ジは、マル科3イス、得意なボスから賴\ 
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IY 68000 版 
S KER ^ ¥4,8001 


画企画/開発：ギミック八ウス 


難翊 ■ 纖 ■ を :•. 、マ :.1 

^|§§) c f w»H U 

.鼷 敬 _ 


4 4 、蓮^ | pjg ^ HS _ 

瓜 


劣^ M& 遂就轉 》 


MHH 


TAKERU 価格 i_ L 

¥ 7,8001 




¥ 6,8001 





ブラザ-エ讓《式会社 


〒467 P, A Itf ifil*»?R St\Bl?IMH 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


東京 * «W (03)5203-7133 
大阽宵 */ Vr(06)252-4234 


通信販売: 


f.v のフ， u whfj-w*?, mi^• t\f-,-*4A* .:， ■叫 ai_ 
力上 tAKEH し C 坩金*ばてわ申 l /み- f .V. 

•♦金弓II制,V嚷 .W 金爾 W て中I，ん n い， M.'A'(*i^tr r；rtM4 


チェイス KQ. 



Z3DOO 































ヽ名;ア麟 必殺技•サイファが炸裂する/ 

斬る、跳ぶ、宙返る、滑り込む、駆けあ 
ザ がる…。すべてが人間の能力をはるかに超えた、 

ダイナミック&スピーディなスタントアクションの数々！！ 
さらに、緻密に構成された各ステージと抜群の操作性/ 
あの興奮を搭載し、いま幻の飛竜が X 68000 で甦る七 


株式会社# 大阪本社営業〒540大阪市中央区釣鐘町 2 — 2 — 8東京支店〒163_02東京都新宿区西新宿 2—6-1 新宿住友ビル 43 F 
★カフ コン ソフト 情報 ★ 大阪 （06)946-6659 東京 （03)334007 18礼幌（011 )28 1 -8834 —仙台 （022)2 1 4- 6 0 4 0名古屋 （052)57 レ 0493 
広島 (082)243-6264 松山 （0899)34- 8786福岡 （092)44 1 - 1991 )_ 市 話*号は、よく w かめておかけ間邊いのない代にしてくた：■'い― 1 
















秋葉原電気まつり 

賞金総額6,000万円 
★1 等現金10万円等現金5万円 
★ 3 等現金1万円女4等1金5千円 

店頭にて5.000円お買い上げ毎にI枚、抽1券をプレゼント/ I 




f 「 SHARP わんさかフェア - in TSUKUMOj 讕催 

|12 月5日出日归)緣モボ てコン 獅 

籲グラフ ィ ック ツール 「 マチエール」 の使いこなし 
• MID トノフト 「Mu-1 Super」 の実演 
• 特価品大特売// (何があるかはお楽しみ） 

※ X 68000 の使い方を中心とした内容のデモと特価品を取り揃えてお待ちしております 

XB 8 的 0 D 3 U 3 組み合わせ 

提案 U 庀しま穿。 

• X6 訓〇の未来を象徴するハイコンパ外なポディ(体積比44%) 

⑩成熟するウィンドウ環境、使いやすさと高機能を追求した 
SX-WINDOW Ver2.0 搭載 《2HD 3.5 インチフロッピーディ 
スクドライブ2基搭載♦カラー液晶ディスプレイ接続可能 
• X68000XVI の高性能を継承 • VGA モードサポート (SX- 
WINDOW のみ対応） 



ssbbooo Compact xvi ^ 0 ^- 


ツクモオリジナル 

含^— 目のつけどころがツクモでしょ 

_ XBB 000 シリーズ専用 3.5 インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XFI シ ! J ーズ 

• 3.5 インチ 2DD/2HD/2HC 1.44MB フォーマット対応（いろいろな 
フォーマットのメディア 読み害 きが出来ます。 

•ユーティリテイソフ ト付厲 （デパイスドライバー/フォーマッター） 

TS -3 XRKI ドライブ） 

定価 Y 44,800 ツクモ W « y 55, の?ジ ■ _ ■ 

丁 S -3 XR 2(2 ドライフ） 说 17=1 首 wrq-qxR 1 -p オ 

定価 V 57,800 ツクモ特® V 彳《，の?ジ ム勺 •ァ いょ丨〇 O ^ r^i L 9 〇 

■ X 6 B 000 Compact XVI シリーズ用5インチフロッピーディスクドライ3 

TS-5X|3^/i } ー ズ *5 インチ 2HD/2DD フォ-マット 対応 
離ドライプ 番号 切り換えスイ ッ チ付 

TS -5 XR 1 (彳ドライブ）定価 Y 53,800 ツクモ特価扣ジ 
TS -5 XR 2(2 ドライブ）定価 Y 72,800 ツクモ特®>，57,れ扣 

耳よ4な情報 X 68000 XVI/Compact XV トシリーズお持ちの方 


i'f 




籲5イムチワつ卜も使え3欲通りセツト 

CZ-674C-H …定価 ¥298.000 
X68000 Compact 本体 
CZ-B08D-H …定価 ¥ 94,800 

0.28mm ビッチ カラー デイスプレイ 
5インチドライブ (2 ドライブ)サービス 

ツクモ特価 \ 336,000 


♦八ード r イスウて便利に使九3セツト 
CZ-B74C-H •••定価 ¥298,000 
X68000 Compact 本体 
CZ-8D8D-H …定価 ¥ 94,800 
0.28mm ピッチ カラー デイスプレイ 
100MB 八ードディスク サービス 

ツクモ特価 VSVf ジ0ジ 


增設 RAM 既に、内蔵メモリーボードを搭載して 4 MB に壩設されている方 

( CZ -6 BE 2 B コンパチ）で、更に増設をお考えの方へお勧め商品 

TS -6 BESB この冬特別限定生産 ツクモ特 1 


SCSI タイブ八ードディスク 

vip toocx ( i _ ダ-クグレ-) ツクモ特涵 v tfr , クジジ 
VIP f 2 OCX ( i 20 MB ダ-クグレ-) ツクモ特 «SV 7 T , ジジジ 
LHD - FM 200 EmMQ ) ツクモ特涵 V 9^,000 
LHD - FM 240 (240 MB ) ツクモ特涵 K 1 2^,000 
» SCSI ボード ( CZ -6 BS 1 定価¥29, 800) は別売です。 


価 Y 3^ rg "00 

SASI タイプハ-ド ディスク^^^ 

SHD -40 J 

ツクモ特 f \ 49 ,m 


MIDI コンビュ-タミュ-ジック特遇セット 


*SC-55. V 69.000 

• SX-68M-I1. V 19.800 

>Mu-1 SUPER. V 39.800 

合計定 ffi V 128.600 

ツクモ特価¥ヂタ,ジジジ 

(消費税別途V 2,97 0) 
7 レジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥6. 596十月々 ¥6.300x17 回 


ス-パ-グラフィックセツト 


その1 

WACOM 製 

• SD-5I0C タブレット..… 
*TJ-4IOA-2 接妍ケーブル 

春 SP-200A スタイラスベン 
サン7— ド 

• Matier (マチエール） . 




V98.000 
V6.000 
V 10.000 


合計定価V 153.800 


ツク孓特価名/ぞダ,ジジジ 


► CM-300. V 58,000 

• SX-68M-II. V 19.800 

*Mu-l SUPER. V 39.800 

合計定価V II7.600 

ツクモ特価 y 夕ぞ，ジジジ 

(消*税別途V 2.760〉 
7レジット例 （10 回払•税込） 

初回 ¥10. 919 x 月々¥10,000 x 9回 


慎れ. 


，ると:^ 


がい^^ 


その2 


ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505J 


• CM-500.VII 5.000 

*SX-68M-|I.V 19.800 

iMu-l SUPER.V 39.800 

含計定価 V I 74.600 

ツクモ特価彳んジジジ 

(消資税別途V 4.230) 
7レジット例 （15 回払•税込） 

初回 ¥11. 300 +月々 ¥10.500X14 回 


アーベル 
サンワード 


インクジェットプリンタ 

Y99 

800 

カラーキット . 

YI2 

000 

ブリンターケープル 

Y4 

800 

Matier (マチエール） 

Y39 

800 

合計定価 

V 156 

400 


電子文具 

タイムマネージメン k を管理する®利ツール 

* 従来の電子システム手幔用 1C カードがその 
i i 使えます•次から次へと忙しい方の為の 
強力な助っ人*大面面 • 大容置.手害き入力 
で操作効率向上/ 

シャープ 電子 マネージメント 手帳 

PV-F1 定価 Y 128,000 


ツクモ 

特価販売中/ 


ツクモ特価 V /芝5,ジジジ 
• JX-220X 

A4 サイズカラーイメージスキャナ'.定価 Y 168.000 


メモ 1 J ーボード 

■1 M 日壜投 RAM ボード ( cz •刪 c 専用) 
ツクモ特価 VV ヂ,5<?ジ 
■1 MB 增 KRAM ポード 

(ACE PRO PR02 シリーズ 用> 

ツクモ特価 V /7,0¢%? 
■2 MB 增 KRAM ポー ドぼ觖ロット用） 
ツクモ特価 V 5^,於％? 
■4 MB 增 KRAM ポード (拡張スロット月） 
ツクモ特価 V 5ク,0¢ 

•卜計測技研のメモリーポードも取り扱ってお 
ります。価格についてはお尋ね下さい 


SX - WIND 0 W ワールド 

• SX - WINDOWM 発キット 更に、便利な名刺み取リ极 「 pv ： 丑 R 1 

CZ -2 的 LWD 12 月 発売 予定 （標準価格 Y 120.00 〇)もお勧めてす ' 

• SX-WINDOW Ver .2.0 0% 

CZ -287 SS v 12.800 /\ ノ ー I ノ Jffll 目 

• Communication SX-68K 

CZ - E 72 CWD v 

• SOUND SX -68 K 

CZ -275 MWD v 

• Easypaint SX-68K 

CZ -2 B 3 GWD v 



時代は 9600 ボーへ// 

■モデム 9600bps MNP5 & CCITT 
v . 42 bi S ックモ 特価 Y49r^00- 
■ 通價ソフトた〜みのる 2 

ツクモ特価 ¥/ ダ,クジジ 



液 B ビジョン 

あなたの部屋がミニシアター& 

迫カゲームセンターに変身/ 

シャープ 液晶 ビジ ョ ン セット 

XV-P1 定価 ¥220,000 

今なら 
闩 GB 信号… 

S 端子変換 ュニッ ト | 

ブレゼント 

ツクモ特価打,如ジ 

X 的000用 MO ディスク 

ツクモは SONY M ◦ディスクの 
正規代理店です。 

これが今一番の人気者/ 

SONY 3. 5 インチ光磁気 

ディスクユニツトセット 
籲 RMO-S350(3. 5光磁気ディスクト•ライブ> Y 235 • 000 

• SCSI ケープル V6.900 

• SCSI ィンターフェースポード V 29.800 

合計定価V 271.700 

ツクモ特価販売中 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国どこからでも通話料無料 

フリータイヤル 0-120-377-399 

通販センター ， 03-3251-9911 


iSS 品につし、てのお問い合 
わせは各店又は通販へ〇 


クレジ ッ ト払い 

月々V3.000以上の均等払い{>頡金 
なし、夏.年ポーナス2回払いも 
受付中/ 

各種リース払い 

< わしくは各店にお間い合わせ下 
さい：ケースに合わせてご相 K に 
のります/ 

現金窬留払い 

亍 HM-91 柬京都千代田区神田 
郵便局私害箱135 号 

ツクモ通明センター Oh/X 係 

力ード払い 

nil 麄 Wi 光て•の御利用カート.ソクモ 
クローパ ■； レカード、 X / IP カート.セン 
トラル，ジャックス.卜 » 本入 Ml より 
電 》 S て冊へ ft 申し込み下さい 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-3251-9911 へ 

お電括丨本/ 

fl 己逢日の指定もてさます c 

銀行振込払い 

事前に〇でお届け先をご連«下さい 0 
三 和銀行秋葉*支店（普）1009939 
ツクモ デン キ 



i ；： E & SEBP - U 1 

n — 醇^ 


U ▼至洩草橋 


AV / カメラ館 


ツクモは「ス-パ -X PRO SHOP 」 です。- 

□ 

パァ」ノ純以 


PM 

STIFF 


ツクモパソコン本店 2 F 
浦-3253-顧細） 農木荒曜井） 

■ツク^105 Mg 〇03-3四1-0987(担当ノ沢栄）体毎週木曜 
■名古臞1号店 S 052_263-1655( 担当/山口）休毎週火曜 
■名古 ■ 2号店 0052-251-3399( 担当/松原）体毎週水曜 
■ツクモ札帳店 S 011-241-22 的(担当/田口）休毎週木曜 
■ DEPO ツクモ2職〇011-242-3199(担当/鈴木）休毎週木曜 

兹12月中は、無休で営業致します。 


九十九電_ 

tIOI -91 東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします★表示価格には消費税は含まれておりません,, 


シャープ XB 的00の事® 5何て6揃ラツクモにおまか e / 

秋葉原を歩き回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何でもお尋ね下さい。目に優しい10.4型カラー液晶テイ 
スプレイ （ LC -10 CI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのこ'相談は〇03(3253)18昍までどうそ。 


4年11月2阳金*-砷1月7日木 


規切と安さの v 今 UIKCU 掲載商品2万円以上送料無料(一部地域を除く） 

.. s & 'レ. 

明柳わ んさか 3 sr 


，ス ニ @払 愛 付 中 // : _し<は赛店までお闊 h 


.題儀金利/ t •翼ボ. 






























































P & A ならではの 


新品ノ K ソコン 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター3年間保証.グ※一部商品は除きます)) 

② 中古パソコンの1年間保証 

(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

@初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達の指定 OK // 

◎夜間配送も OK // 

^ PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払い手数料無料 (ご利用下さぃ。） 

㊣ 業界 N 0.1の低金利 
⑱月々の支払いは¥1，□□□より 
④9ヶ月先からのスキップ払い〇«.グ 
⑮84回までの分割、ボーナス併用 ◦ K // 
©カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
⑨ボーナスだけで1□回払い OK // 

(©現金一括払い OK // 

(※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金書留にてご入金下さい〇) 




% 


增設メモリー&数値演算プロセッサ計測技研 


1 PRKU-02{2M) ……定価 ¥ 55,000►特価 ¥ 39,800 

2 PRKII-04：4M). 定® V 90,000►特価 ¥ 67,000 

3 PRKII-06；6M). 定価 ¥ 125,000 ►特価 ¥ 92,500 

4 PRKII-08(8M) ……定価 ¥ 150,000►特価 ¥119,000 

5 PRKI!-12：2M) ……定価 ¥ 85,000►特価 ¥ 63.000 


■ 


I 


カラーイメージジェット 

IO-735X-B 

定価 ¥ 248,000 

特価 ¥152,000 

(送料•消費税込み¥157,590: 


6 PRKII-14(4M)..... 定価《 120,000►特価 ¥ 89,500 

7 PRKII-16(6M) ■…-定価 V 155,000►特価 ¥114,500 

8 PRKII-18(8M). …定価 v 190,000►特® ¥141,000 
9MC-68881RC ……定価 V 38,000►特価 ¥ 27,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 
CZ -6 FD 5 
(シャープ）（定価¥99, 800) 

P & A 超特価.グ 
TEL 下さい。 



11/18~12/17 


1X68000 メモリボード 

©5卟6日[1-11\1(600〇専用)(1/0データ)定価¥25,000 

(送料.消黄税込み¥ 18, 952) …… 特価¥17,900 

| ② 1M 印* KRAM ポード (ACE/PR0/PR0II 用)定価 ¥25,000 

(送料.消費税込み¥ 1 6 ,卿)…… 特偭¥15,600 

③ 2 MB 增投 RAM ポード (拡張スロット用)定価¥50,000 
(送料.消費税込み¥32, 239) …… 特価¥30,800 

④ 4 MB 增設 RAM ポ-ド (拡張スロット用)定価¥88,000 
(送料•消費税込み¥55, 620) …… 特価3,500 



■ Z,s STAFF 

PRO 68 K Ver 3.0 
(ツアイト）（定価 ¥58, 000) 

特価 ¥ 37,500 

[_ (送料•消*税込み ¥39. 140) _ 

■ SX -68 M II MIDI 
(システムサコム)(定価 ¥19, 800) 

特価 ¥ 13,500 

(送料•消費税込み ¥14.420) 


■ CZ -68 HA 

• 674 C 用内蔵 HD 80 M 

特価^^000 

TE ： し下さい•グ 


注 
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!! 
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成 
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利 

m 
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XB8000 CompactXVI/XVI/XVI-HD 


今月の特選//特価品 


※送料¥2,000、消費税別 


■ Compact XVI さらにお安くなります。 
• CZ -674 C-H 
/ Ji||f • CZ -608 D-H 

■H • CZ -6 FD 5 (5 TDD ) 


定価 ¥492,600 


P&A 起特価 M 320500 cr 

(« X 68000 サービスゲーム全て付いています〇) 

(モニターを CZ .60 SD に変更の場合¥10.000を引いて下さい） 


X 68000 -CompactXVI •ディスケント10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// さらにお安くなります。 
® セット： CZ-674C + CZ-608D ……定価¥392,800 ► 特価 

II 2回 I 23.400 124回 I 12,400136回「8.600 14811 6,700「60回15,6001 

X 68000- X VI ►セットでお買い上げの方に • ディスケッ M 0枚 • ジョイカード 2 ケプレゼント中.ベ/ 
® セット： CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN ……定価¥ 447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 

|12回| 25,900 124回 I 13,700 136回 I 9,500 T 48 回17,500160回 T 6,3001 

⑬セット： CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN ……定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい c 


右記セツトでお買い上げの方にもれなくプレゼント// 

① 「ダウンダラン熱血物語 (¥ 8.80 0 )j 
はもちろん、さらにその上、人気の 

② 「 w — K 又島戦記(¥9,800)」 

〇)「グラデ^ウ又11(¥9.800)」 

㊇ 「ザ•プロサッカー68 ( ¥9,800)」 

信長の野望武将風雲錄 ( ¥ 9,800)」 

_「_ LE (エル)(¥7,800)」 

の中のいずれか2本をプレゼント/:/ 


「12回 T 29,400『24回 5,500 I き6回「10,800「48回1 8,400 ~|60回「7,100 

X 68000- XV 卜 H □►セットて ぉ 買い上げの方に*ディスケット 10 枚*ジョイカード 2 ケプレゼント 中/:/ 
® セット： CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN …… 定価¥597,800 ►特価 価格は TEl _ 下さい 


12回];35,700 「24回118,900136回「13,100 148回「10,300「60回 T 8.600 ] 

⑧セッ ド CZ -644 C-TN + CZ -614 D - TN 」 ..… 定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回| 39,10 0 T 24 HIT 20,700 「36回「14,300148回「11,200「60回 j 9,400 

※上記のモニターを、 CZ -606 D (定価 ¥79, 800)、 CZ -604 D (定価 ¥94, 800)、 CZ -607 D (定価 ¥99,800)、 CZ -605 D (定価 ¥115.000)、 
CZ -608 D (定価 ¥94,800)、 CZ -614 D (定価¥135,000)、〇^211^(定価¥148,000)に変更の場合、丁[1_下さい。超特価で販売致します。 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト 



IUPER-HD 
& Z -623 C - TN ) 
湛載 
119 ms 

|ス標準装備 
.1.0 搭載 
• メインメモリ 2 MB 標準 


SUPER-HD 


P & A 特選セット 

® セッド _ CZ -623 C - TN (単品） . 

⑧セッド _ CZ -623 C - TN + CZ -606 D •• 

©セット:_〇乙623〇-丁问+^608〇" 

◎セット: _ CZ -623 C - TN + CZ -607 D •• 
⑥セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -614 D - 
©セッ ド CZ -623 C - TN + CU -21 HD • 


(送料¥2,000•消費税別） 


★ハードデ f スク 81 MB 搭載.グ 

••…定価 ¥ 498,000 ►特価 ¥178,000 
定価 ¥ 577,800 ►特価 ¥233,000 
〜_• 定価 ¥ 592,800 ►特価 ¥246,000 
…"定価 ¥ 597,800 ►特価 ¥248,000 
定価 ¥ 633,000 ►特価 ¥268,000 
定価 ¥ 646,000 ►特価 ¥278,000 


スペシャルプレゼント.ヴ 

★BBESaSB には、 

上記の①をプレゼント 
★BSBD には、上記の 
①+ ④〜㉘の中の 2 本をプレゼント 


ズパ 1 j 価梅で六奉仕中 


>ディスケット10枚、•ジョイカード2個プレゼント中 


PRO-II 


P&A 特選 セット 

㊇セット： _CZ-653C (単品） . 

⑧ セット： _CZ-653C +CZ-606D . 

©セット： BCZ-653C + CZ-604D . 

⑬ セット: ■CZ-653C4- CZ-608D . 

⑥ セット： ■CZ-653C + CZ-607D . 

⑧ セット： HCZ-653C + CZ-614D . 

◎セット： HCZ-653C +CU-21HD …… 


• 定価 ¥ 285，000 ► 特価 ¥138,000 
-定価 ¥ 364,800 ►特価 ¥195,000 
_ 定価 ¥ 379，800 ►特価 ¥197,000 
• 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥207,000 
-定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥209,000 
-定価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥229,000 
■ 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥239,000 


X 68000 用八ードテイスクプリンター (溫® | モテム ■ PSA 特選パソコンラック （消龍別)(送料無料) 


I 


くロジテック〉 ぐジェフ〉 

① LHD - FM 100 E (定価¥99,800) 5 GF -120( 定価 ¥108,000) 

► P & A @ diTEL 下さい。►特価 ¥70,000 

? LHD - FM 200 E (^1¥138,000) f ' GF -200(^ l ¥138,000) 

► P & A ® KiTEL 下さい。►特価 ¥89,000 

<ェニックス〉 1:6ド-240(定価¥148,000) 

③ EFX ■(定価 ¥118,_ ►特価 ¥98,000 

► P & Ai 特 1 TEL 下さい。 

④ EFX -14 G (定価 ¥彳38.000) 

► P & A ® 特価 TEL 下さい。 


ケーブル, 

用紙 


111 


■ CZ -8 PC 5 -BK 

(定価 ¥96,800) 

►特価 ¥68,500 

■ CZ -8 PK 10 
(定価 ¥97,800) 

►特価 ¥71,000 


■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (定価 ¥ 39,800) 

►特価 ¥ 25,000 

(送料*消費税込み¥26,780) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）（定価 ¥39,800) 

►特価 ¥ 25,500 

(送料•消費税込み¥27,295) 

■ FMMD -311 G 

(富士通）（定価 ¥ 35,800) 

►特価 ¥ 24,800 

(送料•消費税込み¥ 26,574) 


① 3段 ¥7,900 ㊣ 4段 ¥8,800 @5段 ¥12,500 


1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

650( W ) 

，消*税， 
込みI 
'¥8,137 


, *1 . - ~» 

.■1250( H ) 

700( D ) 


ノ 


1250( H ) 

X 

700( D ) 

X 

640( W ) 

I 消費税' 
込み 
'¥9,064' 


1310(H) 

X 

700( D ) 

X 

640( W ) 

，消費税、 

込み 

1 VI2.875 


•全麵=移動自由(キャスタ-付)•コ•■ドクランプ付 (4 段/5段)※5段のみ=ミ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AIVM 0:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 1 G :00 〜 PIVI 6:00 































































































































定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 49,500 
定価 ¥ 33.100 ►特価 ¥ 23,900 
定価丫19.800 ►特価 ¥ " 

定価¥ 9,800 ►特価 ¥ 

定価 ¥ 13.800 ►特価 ¥ 

定価 V 59.800 ►特価 ¥ 

定価 Y 54.800 ►特価 ¥ 

定価 Y 54.800 ►特価 ¥ 

定価 Y 49.800 ►特価 ¥ 

定価 Y 79.800 ►特価 V 
定価 Y 26.800 ►特恤 ¥ 

定価¥ 88,000 ►特価 ¥ 

定価 Y 36.600 ►特価 ¥ 

定価¥ 44,800 ►特価 ¥ 


14,400 
7,200 
10,000 
42,800 
39,300 
39,300 


35,800 
57,000 

19.300 
63,000 

26.300 

_ _ _ _ 32,500 

定価 Y 29.800►特価 ¥ 21,500 
定価 Y 21.000►特価 ¥ 15,200 
定価 Y 79.800►特価 ¥ 57,000 
定価 ¥ 59,800►特価 ¥ 43,000 
定価 Y 39.800►特価 ¥ 28,500 
彳198.000►特価 ¥ 142,000 
29.800►特価 ¥ 21,500 
_ 23,800►特価 ¥ 17,500 

定価 ¥298,000►特価 ¥ 214,000 
定価 Y 89,800►特価 ¥ 44,000 
定価 Y 168,000►特 <面 ¥121，〇〇〇 
定価 ¥248,000►特価 ¥ 152,000 
定価 ¥598,000►特価 ¥ 459,000 
定価 ¥ 12.000►特価 ¥ 8,900 

定価 ¥ 4.500►特価 ¥ 3,600 

定価 ¥ 5,500►特価 ¥ 4,400 

定価 ¥ 45.800►特価 ¥ 33,300 


疋 irn T- 

定価¥1 
定価¥ 
定価¥ 


♦ Z.;* STAFF PRO 68 V©r3.0( ッアイト） 
^Z's TRIRHONY デジタルクラフト（ツアイト〉 
♦ テラッッォ（ハミングパード） 

♦ マジックパレット（ミュージカルプラン） 

♦ た一みのる 2(SPS>. 

♦ Mu-1 Super. 

♦ CMA68K ( シティソフト） 

♦ サイクロン EXPRESSa68 

♦ C-TRACE68 Ver3.0( キヤスト） 


Professional » 


♦ ウエットペイント 1~3 (ウエ 

♦ マチエール（サンワード ）. 

♦ Windex PR068(vJEI—) 
- - - "US " - 


♦ CZ-213MSD MUSIC RRO 68 K 

♦ CZ-2MMSD SOUND RR068K- 

♦ CZ-215MSD - - 

♦ CZ-220BSD 


へ RR068K 
1 ■袋 Ver2.0 
word Ver 1 . | • 


SOUND RR06 
15MSD Sampling PRO 68 K ■ 

Z-220BSD DATA r — ^ 4 - 

CZ-224USD The f _ • 

C2-225BSD Multr 

.CZ-243BSD CYBERNOTE PRO 68 K 

♦ CZ-247MSD MUSIC RR068K[MIDIJ 

♦ CZ-249GSD CANVAS PRO 68 K 

♦ CZ-251BSD Hypor word. 

♦ CZ-253BSD CARD RRO 68 K Ver2.0 

♦ CZ-257CSD Communication RRO 68 K Ver2 ■ - 

♦ CZ-258BSD Toloportion RRO 68 K 
^CZ-26IMSO MUSIC studio PRO 68 K Ver2.0 

♦ CZ-263GWD Easypaint SX-68K 

♦ CZ-265HSO Now PrintShop Vor2.0. 

• ProssConductor PRO 68 K. 

CHART PRO 68 K 
S-9/X 68000 Ver2 4 
-Comp.l«r PRO 68 K Ver2.1 


i 


♦ CZ-266BSD Pr« 

♦ CZ-267BSD CH 

♦ CZ-284SSD OS 

♦ CZ-285 し SD C-( 


★ゲームソフト 25%OFF// (— 部ソフト除く ) 


C 0 CZ -8 NS 1. 

： 2)CZ-6VT1. 

(3 ； CZ-6TU. 

®BF-68PRO 

®CZ-8NM3. 

C6CZ-8NT1. 

⑦ CZ-6BE2A 
1 8,C2-6BE ： 2B 
：9 CZ-6BE2D 

iO CZ-6BF1. 

1DCZ-6BR1. 

12 CZ-6BM1 

d3>CZ-6EB1. 

© AN - S 100. 

Q^CZ-6SD1. 

⑭ CZ-6BN1. 

0*5CZ-6BV1. 

你 CZ-6BC1 
19 CZ-6BG1 
2Q CZ-6BU1 
妙 C2-6PV1 

$©C2-6BS1. 

㉓ CZ-8NJ2. 

㉔ CZ-6B し 2. 

㉙ JX -100 S . 

綺 JX -220 X . 

㉗ IO -735 XB . 

㉘ し C-10C1H. 

⑳ CZ-6CS1 (674C 用） . 

⑩ CZ-6CR1 (RGB>» ブノレ） . 

(IDCZ-6CT1 ( テレビ • コントロール ） •• 
㉜ CZ-6BP2. 


中古•高価現金買取り下取り OK " 


驪義 f$03-3651-1884 ぬ x _ 41 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい0 


買取り価格…完動品•箱マニュアル付属品付の価格です。 


參下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て it 認じ c 下さ 
い〇 ( 差額は、 P&A 起低金利クレジットをご利用下さい。） 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致しま丸 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します> 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せ〈ださい。 

• H い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します:■詳しくは屯括にて、お問い合せ下さい 
•価格は変動する場合もございますのて、ご注文の際には必ず在庫をご確18下さい 
❿本 商品の掲載の価格については、消*税は、含まれておりません: 

•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳し〈(1、お電話でお問い合せ下さい。 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輸送トラブル etc. 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます- 


庙 ill ナイ年企壬 II々し、、ふ vk ん〜 ill 田 "F： 虫I 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


• お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

• 本体単品でも受付します)詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の15%引き 0K •グ TEL 下さい。 

_現金害留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申 
い,，言羊しくは、お電話でお問い合せ下さい,， 

X68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥500•消費税別） 


秋葉原 


でおなじみの 




I 入 ▼ I -J ' 〇 * ■ 二、 JLLC. I J ^ ^ / I ' I 'J / I J I V- v ^ 

•月々 Y1.000 円から 0K. グ•ホーナス払い 0K (夏 冬 10 回まで OK) 
•支払い回数 1 回〜 84 回•お支払いは、 8 ヶ月先からでも OK// 


>定休日/毎週水曜日 


マイコン 

専門 

シヨッフ 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



株式会社ピー •アンド. エー JSo ： oo^P M7 ；oo 
〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM10:00 〜 PM6:00 

s03-3651-0148 «t)S. x 3 6 5i-oi4i 


H 面格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 


超特価セール 
でご奉仕// 


mM 




PSA 特選=今月の中古特選品 



❿ CZ -601 C 
• CZ -611 D-TN 

¥120,000 


iOiiii 

翩，屬 

JmSSmmt 

.一•心4■響 ip 閥^ 


• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥198,000 


an 


• CZ -644 C-TN 
• CZ -604 D-TN 

¥298,000 


買取り価格 


注 

巨 

!! 

平 

成 

5 
I 年 


•CZ-634C ¥150,000 #CZ-602C …………… ¥ 68,000 〇 

•CZ-644C ¥200,000 #CZ-612C …………¥ 78,000 口 

•CZ-604C ……… ¥ 80,000 #CZ-652C ………… ¥ 48,000 
•CZ-623C ¥110,000 #CZ-662C … ……¥ 68,000 

•CZ-603C …………¥ 78,000 籲 CZ-611C ……………¥ 58,000 
•CZ-613C …………… ¥ 90,000 #CZ-601C … … 45,000 

•CZ-653C ………… 々 68,000 •CZ-674C ¥150,000 » 

•CZ-663C. ¥ 75,000 


末 

I 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ-634C 

モニターセット 

CZ-644C 

モニターセット 

モデル 

UX20 セット 

モデル 

CX20 セット 

9801 FA2 

CZ-623C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ-613C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ-652C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

190,000 

CZ-604C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ-600C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 


通信販売お申し込 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

•1 回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上 r 
超低金利クレジット率 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 ㈱ ピ-•アンド •工- 


r$T n 


数 

料 

釜 

利 

i 

料 

2平 

IS 

If 


★頭金なし.グ 
★即日発送.グ 


11112266151221114 21222211212221 

¥¥VVV¥¥¥¥VVVV¥VYV¥VV¥¥¥V¥V¥V¥¥¥¥V 

■価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 g 価®価 rafffi 価価 

特88爲88 S 誌8 S 8 8 Mr 8 sff # 8特特特 

►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

000000000000000000000000000000000000 

000000000000000000000000000000000000 

8999799882059885789298999928208854 -82 
5313299281321115 31223212212233421 

>¥¥¥¥¥¥¥>¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥:*■¥¥¥¥¥¥-¥¥ 

価価面価価 as 圆晒面面価価価価価価価 3S 晒面面画価価価価 as 価価面面面 is 価価価 

定蹇定蹇蹇定定定蹇定蹇定蹇定定定蠢定定蠢定定定定定定 

























































































































SOFT 

BAIMK 


ソフト / X ンク株式会社 

出版事業部 

東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル 
TEL 03-5488-1360 


_ 


MONTHLY SPECIAL 
9B+Mac で万能ユーザーになる 


best 


■■■■ 


I 


■386 SL ， HDD 搭載の売れ筋ノ-トバソコンのベストは? 
_激戦区 200 M バ仆ハ-ドテ W クの最高性能機はこれだ!? 
■若葉マークの人の統合ソフトのベストセレ外は!? 


特別企® 

;486/66 MHz D 0 S / V マシン誌上体験 
ハイエンド PC ， 486/66の驚くべきスピードを体感した! 


S YSTEM ^ 


C 0 NTURA と Word Perfect でバイリンガル PC に仕立てる 

日米両用の D 0 S / V と英語にも強い Word Perfect 
1 5.1 J の組み合わせで醐派ユ-ザ-に変身 


削柿付録 


I 実例トラフ')レ解決法50例 


_ 


パーソナルコンピュータ総合情報誌 

月刊 PC 

12 月号/ 11 月 18 日発売/毎月 18 日発売/定価咖円證 


すへての gg ユ—ザ~は 

ylaQ を解！<せよ！ 


•ダブルア|キテクチャのすすめ1〇 のメリット春セヵンドマシンとしての^0を知る(？以？日。〇.^\〇—35?5)籲いまや壁のない 98 と^0の互換性 
籲 98 と M§s 。ハフォ- マンスを テストレビユ|_98 と M ao のア—キテクチャはこぅ違ぅ•「常撖です— 98&M 2 ダブル t ザ-の声 


















| ス-パ-ファミコンまるかじり/ 1 11/27号 


定価380円(税込） 
隔週金曜日発売 


全国の書店、コンビニエンスストアにて発売！ 


巻靄!スクウ1ア2大特集第2譁! 

フアイナルフアンタジ ー V 


SikSSrVF .^ iC - 


オープニング全公開 
潜水艦も登場!！ 

半熟英雄 ニニ 1 


青年期山場と仲間モンスターリストを紹介！ 

「ドラゴンクエストト天空の棚 H 

_ RPG 新時代^!けて 

PRG を削った坍たちに WK ! これからの RPG とは！ 


最新作をキャッチ.アップ ★新作 FRONT L_NE ►タイニートウーンアドベンチャーズ 
► SD ガンダム外伝 2~ 円卓の騎士 ►スーパーテトリス 2+ ポンプリス | 

説んで得するスーパーガ仆 新作 SUPER GUIDE 
►ウイザードリイ V ►餓狼伝脱►重装機兵ヴァルケン►エルフアリア | 


好評発売中 


毎月8日発売 


BEEP ! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 

1 明号 一 

►ヌガドラィプ ◄ 

特集ソニック.ザ. 

ヘッジホッグ 2 S 説 

第 4 回メガドライブ•アカデミー賞前夜祭!！ 

全1獅門！今年最高の作品ははたしてどのソフトに？ 

特報！ G-SAT 第1弾「ドラえもん j 


新作スクランブルリークチヤンビオンサッカー►ベアナックル II 

MEGA-CD PRESS_3X3EYES ►ぎゆわんぶらあ自己中心派 2 
►電忍アレスタ►アフターバーナー III 

►カブコンのクイズの顧樺の野望►アネット再び►ゆみみみつくす _AYA 









❖全国有名書店にて開催/ 

読咨の秋、勉学の秋、 パソコンの 秋。 

ご好評いただいてし、るソフトバンクのブックフェア、今年は秋の發場。 
初めての方も、ちょっとかじった方も、 

深まる秋とともにもう一歩、奥まで学んでみては？ 

準備万全で、あなたをお待ちしています！ 


はじめの一歩フェア 


畔一！ 


一，' ••••-: 




フェア取扱書籍 


定価は税込み 


はじめの一歩一太郎 Ver .4 . し 300 円 

はじめの一泰 Lotus 1-2-3 R 2.3 J . 1,300円 

はじめの一歩 VZ エディタ— . し 300 円 

はじめの一歩花子 Ver . 2 . 1 , 300 円 

はじめの一歩 MS _ D 0 S 3.3 D . 1,300円 

はじめの一歩エコロジー II . し 300 円 


新 98NOTE スーパーブック . 2,300円 

IBM-PC AT 互換機ガイドブック……2,400円 

新 MS-DOS 入門ビギナー編 . 1,900円 

新 MS - DOS 入門シニア編 . 2,300円 

新 MS-DOS 入門応用編 . 2,300円 


新 MS-DOS Ver.5.0 入門ビギナー編••1,900円 
新 C 言語入門スーパービギナー編……1,500円 


新 C 言語入門ビギナー編 . 1,900円 

新 C 言語入門シニア編 . 2,400円 

新 C 言語入門応用編 . 2,400円 


まるこ‘と FD ブック . 

C:98 スーパーライブラリ…… 
C プログラマのための 
アルゴリズムとデータ構造 . 

Practical C Programming 


その他にも小社の出版物を豊富に取り撤えております， 

なお、現品が売れて補充 中の 場合 も ありますのでご注意ください。 


2,980円 

3,700円 


2,200円 
•3, 600円 


ソフトバンク出版事業部 

〒108 東京都港区高輪 2-19-13 NS 禺輪ビル TEL 03-5488-1360 
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づ^^^^ 

通織免 

論^^ 


CKacJpl (^/ ashoten / H.YASUDA & GroupeSNE 

含まれておりませんい上げの^__税をお支払い下さ .I 
住所•氏:名■坩菇褀号•商喆名•機種名•メディアを明記の 
hi 坎如)み下さい。送料は無料ですが、蟝準価格|こ消霣税の3免在加 


5号 TEL .06 i 315 )1?55 


ロードス島戦記の第2弾か 
ついに完成しました。 

快適な操作性を徹底的に追求、 
MIDI 対応サウンドと 
グラフィックを 

すべて一新して、 / 

X 6 日 D □□ユーザーが 
納得できる 

傑作 RPG に i 

仕上がりました。 A 

■要メモリ 2 M 日 I 

■ MIDI 対応 

酵価格 \ 


9,800 


I ロートス島戦記及 


株式会社エ厶•エー•シ 
〒530大阪市北区曽根崎2丁目ど 


「 K 2 -ドス島戦 f & 一 灰色の魔女一」から数年がたち、 
魔術師スレインは i 険老ギルド;5:組織していた。 
かし、 I 騎士アシュラムと魔導士バブナード U よつ’ 
マーモ島からの黑い影がひそかに坤び始めていた。 
ロードス島は再び戦虱の時代を逆 iJ のか？ 


II 
K 1< 

スス 

戦戦 
記記 
ID 
灰丨 
色五 
の色 
魔の 
女魔 
|爾 
を i _ 
おは 
持 
ち 
で 
な 
< 

と 

ち 

遊 

ぺ 

ま 

す 
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回想シー 


•深於てみま 


かまた氏と文月氏が 
共同制作した 「XVI 
イメージデモ」の一 
部。車は旅のパーツ 
であり，夕焼けのよ 
うに寂しいものとい 
う思いが加わってい 
ます。 


uhiXKjiiraphtc Caller ^ DoGA CG アニメーション講座 


ほかの人が D 6 GA CGA システムで作った 
映像を分析し，再現してみるとい5のも面白 
いものです。今回は 「 TORNADO 」 をサン 
プルにして，似たカツトを実際に作成します。 


今回は 「 TORNADO 」 の 


1カットを真似し 


てみます。 


2〇 Oh!X 1992.12. 
























〇さすがにでかいフルカラー LED デイスプレイ 
❷17型512色と 16. 5型1600万色の液晶ディスプレイ 
❸ハイパー電子システム手帳用電子ブックドライブ 
❹❺カシオはラジコンカーレースで液晶テレビを アピール 
❽ CD バトルもできるテレビ付き CD ラジカセ 
❼ DCC も MD も試聴ブースが設置されていた 
❽ MD は素早い選局や携帯性を前面に押し出す 
❾ハンディカメラはますます小さく，機能はアップ 
❿ハイビジョンは簡易型から大画面まで幅広く出品 
❿コダックの PhotoCD では Photshop でエフェクトをかけていた 
© NEOGEO 「龍虎の举 j でのチップのデモンストレーション 
❿ CD - I はもちろん数多く出品されていた 


ブースて 
徴，ソフ 
ルされて 


毎年，東京と大阪で交互に開催されるェ 
レクトロニクスショウ。今年はインテック 
ス大阪を会場に，10月13日から17日の5日 
間にわたって行われた。 

エレクトロニクス ショウでは， 民生用エ 
レクトロニクス 機器や電子部品を中心とし 
た展示がなされるが，今回はやはりデジタ 
ル録音再生機器の DCC (デジタルコン パク 
ト カセット）， MD (ミニディスク） が各社 


-スで前面に押し出され，それぞれの特 
卜の充実度，音質のよさがアビー 
ルされていた0 

ブース別にいって面白かったのは，カシ 
才とシャープであろうか（ひいきではな 
い）〇カシオは CD バトルができる液晶テレ 
ビ付き CD ラジカセなどといった製品のユ 
二ークさもさることながら，アトラクシヨ 
ンもラジコンの F1 カーレースで盛り上が 
っていた。全体的に地味な雰囲気の漂うな 
か，元気さが目立つブースであった。 

シャープはお家芸の液晶ディスプレイを 
軸に，液晶プロジヱクター，液晶カラーテ 
レビの新製品など，関連製品を多数展示。 
なかでも，ビデオカメラのファインダをそ 


のまま4インチの液晶テレビに置き換えた， 
液晶ビューカムの試し撮りは人気を集めて 
いた。コンピュータ用カラー液晶もよリ大 
画面になり，表示色数も1600万色と本格的 
なものが揃いつつあるようだ。 

また，マルチメディアという言葉があち 
こちで使われているのも目についた。マル 
チメディア関連というのなら，展示物のす 
ベてか#そうではないかという気もするが， 
やはり時代の合言葉なのであろう。 

ハイ ビジヨンや CD-I なども含め，すでに 
発表されている製品の延長に留まっている 
ものが多く，目新しさがあまり感じられな 
かったのは残念だ。ただ成熟するというよ 
りは，発展するものを見たいものである。 


エレクトロニクスショウ 1 92 21 




































[第 19 回] 

思索カード 


寺尾響子 


響子 rCG わ〜るど 


それは，薄っぺらなプラスチックでできだ，小 
さなトランプのよろでしだ。 

「さて，どれにしようかな。……ふうむ」 

鼻の下にチョビヒゲを生やしだ医者は，手品師 
のごと<ふんわりと扇型にカードを広げ，しばら 
<動きませんでしだ。 

こんな症状はあまり見たことがないゆえに組み 
合わせのデータが存在しないゆえにああ困っだも 
んだ困っだもんだ。目がそろいっていましだ。 
「ええと，君の場合ですが。なにしろまれな例な 
ルでね。処方カードを特注する必要があります。 
時間がかかるけど，いいですか 
「はい」 

「ああ，それから健康保険では扱えません。費用 
がどの<らいかかるか見積もりを出して，メール 
しておきましよう。 ID は変更していませんね」 
「そのままです j 
「では，お大事に」 

お礼をいう間もな<,ヒゲ医者はディスプレイ 


の彼方に消えてゆきました。 

氺ホ氺 

同じよろな状況は幾度とな<ありましだ。受験 
のときは高い費用を払って，入試対策カード（も 
ちろん学校別学部別です）を装着しましだ。学生 
時代は恋愛術カードがそれにとってかわりましだ。 
社会に出てからはスケジュール管理カード，人間 
関係保全カード。そして，いまの仕事に必要な文 
章構成カパワーアッブカード（日本語版）が加わ 
りました。 

ここ何年かはそれで満足でしだ。メジヤーな雑 
誌に連載を何本か抱え，単行本も数冊出しましだ。 
そこそこの売れっ子になっていたのです。たまに 
カードをバージョンアップして，時代の好みに合 
わせだ文章を書けばよいというぐあいでしだ。 

なにかが足りないのに気づいだのは最近です。 
生み出される文章がどれもこれも似だよろなもの 
ばかりなのです。進券のない再生産。工業□ボッ 
卜のよろにルーチンワークを繰り返すだけ。 



22 Oh!X 1992.12. 







自分の力で解決しようとはしましだがだめでし 
だ。お金を出してカードを装着するといラ安直な 
生活を長い間続けてきだだめに，脳が退化してし 
まっだのです。手遅れでしだ。もう，自分自身の 
頭脳で処理ができな<なっていだのです。決まり 
きっだ思考にしか役立だない縮んだ脳みそ。 

ホ* 氺 

予約時間になって，ディスブレイ上にヒゲ医者 
の顔が映りましだ。 

「そちらに 力ー ドは届いていますね。君の頭には 
思索の領域が欠落あるいは不足していると判断し 
ましだ。で，私自身が処方カードを設計しましだ。 
用意はよろしいですか7」 

「はい」 

「後頭部の空いているス□ツトにカードを差し込 
んで<ださい。そろそう，カチツと音のするまで 
しつかりと。それからカバーを閉じて<ださい。 


最後に IJ セツトするのを忘れないで」 

右耳の後ろにある小さいイボのような突起物を 
押しましだ。 

暗転，そして目覚め。 

いつもとだいしてかわりがないように思えまし 
だ。いやむしろ，前よりもすっと頭の中がぼんや 
りとしていましだ。 

あのヒゲ医者，ヤブ医者だっだのかしら高い料 
金を払っだのに損しだな有名な頭腦処理専門のエ 
ンジニアドクターだって聞いていだのにまっだ<。 

ふと，窓の外を見ると，雪が降っていました。 
湿った大きなぼだん雪がひらり，ひらりと散って 
います。今年ももろすぐおしまい。 

振り返つて頭の中を覗き込みましだ。とりとめ 
のないもやもやとしだものが無数に漂つています。 
初めての感覚。 

思索カードのせいに違いありませんでしだ。 


響子 in CG わ〜るど 23 





HE SOFTOUCH 


mt 

inin 

この本が出る少し前に 「OVERTAKE」 はす 
でに発売されているはずです。来月号で詳 
しく紹介するつもりなので，しばらくお待 
ちください。息を潜めていた「究極タイガ 
一」も急浮上，近々発売されます。 



今回は自キャラとして使えるメンバーとその 
特徴を紹介しよう。まず，主人公のリルル（星 
の部族)。通常攻擊は星屑が魔法の杖から発射さ 
れる。特殊攻擊は流星が降るスターシャワー。 
セリナ（月）は遠隔操作が可能な杖を投げる。 
特殊攻擊は時計が降るスロー。ソル（太陽）は 
剣での接近攻擊。レーザーの特殊攻擊。ニース 
(地）は壁伝いに進むショット。そして，でかい 
足（画面一杯の）が敵を踏み潰してくれる特殊 
攻擊ゴッド•ォブ•レッグ。ウリネ（水）は貫 
通ショット。特殊攻擊はホーミング。サーリア 
(火）はなにかにぶつかるか，一定距離で爆発 
するボムショット。特殊攻擊は火柱。シーリス 
(風）は攻撃力は弱いけど広範囲に広がるウィ 
ンドカッター。特殊攻擊は未定。 

X 68000用 5〃2HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 0025(247)9160 




ライバルがいるから面白い 

I . OVERTAKE (前回順位）2 t 

2. ファイナルファイト II 

3 •ストライダー飛竜 一初 

4 .ポピュラス n 31 

5. グラディウス D 4| 

6. ふしぎの海のナディア |0t 

7 .エトワールプリンセス 5 i 

8. シムアース 9 T 

9. 出たな！！ツインビー 81 

10. ムーンクレスタ/テラクレスタ ー 初 

待ちに待った 「OVERTAKE」 が発売開始。アン 

ケートハガキでこのゲームの名前を書いてくれ 
た皆さんはもう遊んでいるでしようか？ 

ここ TOPIO では，あれだけ強かった「ファイナ 
ルファイト」を発売前だというのに 「OVER 
TAKE」 し，見事にトップの座に輝き•ました。 

これはあの「パロディウスだ！」以来の記録 
ですから，前人気のほうは十分以上のものがあ 
ります。 X68000 のレース物としては，いままで 
にないリアルさ，こだわりぶりですから，ロン 
グヒットになると思われます。余談ですが，今 


年の日本 GP はイマイチでしたな。 

「ファイナルファイト」は首位から落っこち 
ましたが， 「OVERTAKE」 が票を増したというよ 
りは「ストライダー飛竜」と票を分け合ったと 
ころをやられたという見方ができます。ハガキ 
のコメントの熱意はまだまだ衰えてません。 

その「ストライダー飛竜」ですが，ゲームセ 
ンターで遊んだ人たちの心を確実につかんでい 
るのと，前作のおかげで X68000 におけるカプコ 
ンブランドに対する安心感が出てきたことが， 
この初登場3位の要因として挙げられると思い 
ます。 

要するに「カプコンファン」というものが発 
生しつつあると。人体アクションのカツコよさ， 
破壊の爽快感みたいなものが，ユーザーを吸い 
寄せているように思うんですが。 

今月のニューカマーは電波新聞社の「ムーン 
クレスタ/テラクレスタ」。ちょっと古めの名作。 
主に20歳以上の人が「なつかしいし，いまでも 
遊べそう」と推薦してきています。 

今月は「スターウォーズ」がランクアウト。 
いいソフトでも長くはいられない X68000 のゲ 
ーム界。競争は激しいな。では来月まで。（浦） 


24 Oh!X 1992.12. 




























SOFTWARE INFORMATION 



ス h , ザ■夢=爾_ 


ストライダー飛竜の武器はサイファー。刀型 
のプラズマ粒子を放出し，敵を叩っ斬る。まあ， 
そんな設定はともかく，剣で攻撃すると考えれ 
ばいいだろう。そして，オプションアイテムを 
拾えば，3タイプのロポットが登場し，飛竜を 
助けてくれる。円盤型2足走行ロボット，ヒョ 
ゥ型4足走行ロポット，鳥型飛行ロポット。後 
ろの2つだけを見るとバビル2世の気分だ！ 

X 68000用 5〃2 HD 版 9,800円（税別） 

カプコン 003(3340)0718 


篛極夕韻一 


3. 5インチ版は TAKERU で発売される。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版2枚組8,800円（税別） 


前作「飛翔鮫」発売から丨年近くの月日が流 金子製作所 00424(24)7752 

れたが， ついに 金子製作所 X 
68000ゲーム第2弾「究極タイ 
ガー」が登場する。丨面のみ 
のサンブルをプレイしてみた 
ところ，前作よりも移植度は 
かなりアップしていて，文句 
のつ けようのない出来となり 
そうな気配。敵の動きもいい 
し，ボムも大きく広がる。こ 
れなら「究極タイガー」には 
うるさい，という人にも満足 
いく 仕上がりが期待できそう 
だ。発売は12月の予定。 



パ!^〇卜祕 

謎の怪人に彼女をさらわれた。フィールドマ 
ッブに点在するいくつかのパチンコ店で"打ち 
止め"しなければ，彼女を助け出すことができ 
ない . 。「バチン コワー ルド」はこういう奇っ 


怪だがありがちなストーリーで開始するパチン 
コシ ミュレ ーシヨンゲーム。もちろんパチンコ 
部分にもしっかり力は入っていて，全70台のパ 
チンコ台で遊ぶことができる。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版2枚組4,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) S 052 (824) 2493 



ギミックハウスが「サンダーレスキュー」に 
引き続いて，第2弾を発売。今度はロボットど 
うしがバトルを繰り広げる対戦型シューティン 
グアクシヨン ゲーム だ。 

多重高層になったドームで跳ね回るロボット 
たちを操り，相手の攻擊を避けつつ撃ち合わな 
ければならない。画面はサイドビューで上下に 
スクロールす る。 

ロボットは「人型」「4足獣型」「3輪型」「キ 
ャタピラ型」「ドリル型」「液体型」（丨）など， 
全部で12種類。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版予価4,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 



勸鬆麵 ■ 

I 年ほど前に PC -980 I などで発売された，マ 
イクロキャビンの伝奇 RPG 「幻影都市」がティー 
ルハイ 卜によって移植され， TAKERU から発売さ 
れる。 

欲望と退廃，快楽と絶望が渦巻く幻影都市と 
なった，近未来の香港を舞台に繰り広げられる 
秘密組織との戦い。数々の魔物も登場して，主 
人公の行く手を阻む。映画のような演出， VR シ 
ステム，8等身キャラクターが採用され，雰囲 
気づくりにひと役買っている。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7枚組6,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) S 052 (824) 2493 


画面写真は PC -9801 版のものです 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
j & p (渋谷/町田） 

0 A システムプラザ横浜店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


POINT 


1992筇9月1の戶 J 阖売り上げぺスト 10 

タイトル 

ポピユラス I 
八トルテック 
三國志 n 
キヤノンサイト 
グラディウス n 
アリスの館 E 
ネクタ 1 J ス 
シュートレンジ 
ライジングサン 
太圏立志伝 


システムソフト 

ビッツー 

ビクター音楽産業 
光栄 


発売日 

'92/8/28 

'92/7/10 

'98/5/28 

'9E/7/4 

'9E/2/7 

'9E/8/15 

'9E/9/17 

’92/7/24 

•M/8/M 

•92/5/10 


•- 全体的に元気がないなかで，「ポピュラス 
" II 」がなんとかがんばっている。8月28日 
.. 発売であるから，前回は4日間だけの売り 
.. 上げ数だったことになり，それを考えると， 

• • 勢いは前回のほうがあったことになる。し 
•• かし，スタートのダッシュよりも持続力が 
•-期待できる系統のジャンルであるから，順 
…調に売れているといえるであろう。 

" ところで，この「ポピュラス II 」の場合 
.. には，はっきりと評価の善し悪しに影響す 
.. る要素というのがある。つまり，「ポピュラ 
ス」を気に入って「ポピュラス II 」を買っ 
•• た人がいたとして（こういう人が大部分を 
•• 占めるであろうが)，その人は「ポピュラス」 
•• でどんな遊び方をしていたのか，というこ 
' とである。極端にいうと，“対戦プレイ=「ポ 
. ピュラス」の面白さ”であるという人かど 
.. うかということになる0 

• • このゲームを面クリア型のパズルゲーム 
•• と捉えている人は「ポピュラス II 」に対し 
••て，かなり高い評価を下すだろう。使える 
*• 業は多彩だし，見た目もずいぶん派手にな 
" っている。コンピュータが手強くなってい 
.. るのも，前作からプレイしている上級者に 
.. は腕の見せどころであろう。文句のつけど 
•. ころがないといっても過言ではない。 

•• しかし，“人間同士の対戦こそがすべて” 
•-と思っている人は，イマイチと感じてしま 
'* うのではないだろうか。上記のように1人 
"* プレイにおいてはかなりバージヨ ンアップ 
されているのだが，こと対戦に関しては特 


によくなったという点が見当たらないし， .. 
かえって複雑になった分だけ困ってしまう .. 
ところが目立つ結果になってしまったかも •• 
しれない。 •- 

というわけで，前作からの“ポピュラス” •• 
シリーズの捉え方によって，評価が異なる'‘ 
であろうことは予想できる。しかし，その 
両者の比率のはっきりとしたデータがない.. 
し，この法則に必ずしも準じるとはいえな .. 
いので，最終的な評価を読むのはたいへん- • 
難しい。それは，これから寄せられてくる •- 
アンケ-トハガキで，徐々にあきらかにな ¬ 
っていく だろう。 

初登場は6位の「アリスの館 II 」と7位 \ 
の「ネクタリス Jo 「アリスの館 IIj はひさ .. 
びさに登場のアダルトソフトである0この.. 
テのソフトはわりと人気もあるのだろうか- • 
ら，毎月なにか1本ぐらいべスト10入りし •• 
ていても不思議ではないのだが，ここ数力 •• 
月は姿を見かけなかった。数が多すぎて票’' 
が割れていただけかもしれない。 

システムソフトの「ネクタ リス」 は SF モ .. 
ノのシミュレーションゲームということで，.. 
「シュートレンジ」と同じタイプのゲーム 
だが，元が PC エンジンだけにお手軽さとい" 
う点では上を行っている。 •- 


10月はわりと多くの新作ソフトが発売さ 
れたが，下旬に固まっているようなので， 



はたして，スタートダッシュのいいソフト 
が出てくるか。 
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TREND ANALYSE 




- ウワサのソフトウェア（海外編） .一—一-一— 

Shiidlow of 


「ビースト III 出るらしい よ」。 AMIGA ユーザー は 
海外の新作情報を熱心に漁る。海外雑誌のレビ 
ューを見ていた秋川氏が教えてくれた。 

「なんか変な帽子かぶってる」「結構遊べるみた 
いだよ」「う一ん，いったい何があったんだろう」 
と好き勝手なことをいっているうちに，ようや 
く国内でも発売となった。 

スクロー ルタイプの アクション ゲームで，主 
人公を操り，立ち塞がる敵をぶっとばしつつゴ 
—ルを目指すという，言葉で説明すればどうと 
いうことのないゲーム。しかし，この 「Shadow 
of the Beast j はシリーズを通して，ゲームその 
ものがもつ雰囲気が独特の世界を作り出してい 
た。Iは純粋に アクション ゲーム，IIは謎解き 
の要素が強い。両作品とも絵と音は最高の評価 
を受けたものの，ゲーム性についての評価はひ 


どいものであった。少ない体力，厳しい敵の攻 
犟，きついハマリなどで，正攻法で制覇したも 
のがいるかどうかすら疑わしい。 

で，2年間の沈黙を破って発表された3作目。 
過去のシリーズを知るものすべてが驚いたに違 
いない。これがなんと，遊べる。画面の質感や 
音はそのままに，アクションはそれほど難しく 
なく，謎もハマリにくく，ハマってもすぐ回復 
できるように工夫されている。仕掛けはパズル 
的なもので，IIよりも解きがいのあるもの。演 
出も凝っていて楽しめる。 

マニュアルを読むと制作チ_ムのコメントが 
あった。IとIIに対するユーザーの評価を受け 
止め，それぞれのよいところを継承し，改める 
べきところ（特にゲームバランス）は改めた， 

とある。細部まで凝りに凝り，技術的レベルも 


ますます高くなっている。 

この 「Shadow of the Beast IH」 はこれまでの 
シリーズを良心的に進化させたものといえる。 
ただ，オープニングデモにはかつてほどのパワ 
一のかけらも感じられなかった。 (A.T.) 

発売元 PSYGNOSIS 


「ー ウワサのソフトウェア（海外編） —— 

またハマリそうなゲームに出合った。基本的 
にパズル的なアクシヨンゲームは好き。頭と指 
を適度に使うものがいい。ほどよい手応えのあ 
る暇潰し的なゲームには麻薬性がある。 

主人公はバイオテクノロジーの研究所がある 
高層ビルにやってきた。そして，研究所の様子 
がおかしいことに気づく。バイオテクノロジー 
の生んだ奇妙な怪物が跳ね回り，生存者たちの 
生命は危険にさらされている。侵入者を抹殺す 
るセキュリティシステムが作動していて，油断 
すると自分も殺されてしまう。 

ビルの中の無数の部屋を回り，仕掛けられた 
トラップをかわしつつ，怪物を倒し，生存者を 
救助していくのがゲームの当面の目的。だが裏 
ではもっと大きな事件が進行していて，その全 
貌がしだいに明らかになっていくのである。 

画面はそれほど派手なものではない。クォー 
夕ービュー表示で登場人物がとことこと歩く。 




いってしまえばそれだけのものである。画面も 
原色が多く，8ビット時代を思い起こさせる。 

が，やっててなんだか楽しい。その原因のひ 
とつはパズル的要素，もうひとつはプレイして 
みた感触のよさである。 

パズル的要素はゲームの舞台そのものである。 
さまざまな部屋のレイアウト，罠や怪物の巧妙 
な配置，これらがプレイヤーのヒラメキとジョ 




イスティックさばきに挑戦してくる。佳境に入 
ると難しくなってくるのだが，やたら強い敵が 
どかどかと出てくるというのではなく，あくま 
で舞台の作り方で難しくしている。うまい。 

感触のよさはとにかく武器の気持ちよさであ 
る。光線銃は乱射でき，壁に反射する。跳弾を 
目標に当てる，手榴弾を投げて敵を爆破する。 
これらの動きが気持ちいい。音とグラフィック 
が実に小気味よく連動している。 

比較的サクサクと先の面に進め，ハマりもほ 
とんどない。それでいてやさしすぎるというこ 
とがない。作りがしっかりしていて破綻がない。 
小粒ながらたいへん優れた作品である。 

ひとつの大きな欠点としては，会話がうっと 
うしいということが挙げられる。大部分は無視 
するのだが，たまに必要な情報も含まれていて 
やっかい。ゲームの間に英語の長文を読みたく 
ないというのもあるが，それ以前にゲーム進行 
のテンポが乱れるのがいやなのだ。 (A.T.) 

発売元 Virgin 
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•デスブレイド 




ドラゴンだから火を吐く。熱くて死ぬぜ 


ドッペルゲンガーが自分に変身 


勝者に栄光を,敗者には闇を! 


戦いとはきびしいもの。敵が強力な武器を持っていようと， 
火を吐〈化け物であろうと，1対1で戦わねばならないと 
° h Bl7^n きもある。「デスブレイド」はそんな硬派でアツい戦いをデ 

八重坦那备 ィスプレィに再現して〈れる格_ゲ-ムだ。 


最近になっても対戦格闘ゲームの人気は 
衰えを知らず，盛り上がったままである。 
しかし，これがよく見ると基本的には相手 
から離れて戦うタイプばかりで，レスリン 
グや柔道のように「組んで」戦うという夕 
イプはほとんどないことに気づく。表向き 
はルール無用でありながら，パンチにキッ 
クと投げ，そして隠しコマンドのような必 
殺技というワンパターンの応酬では，作る 
ほうも遊ぶほうも，いいかげん限界だと思 
うのだがどんなものだろうか？ 

猛者たちの宴、 •♦•的的*，， 

今回 SPS から発売された「デスブレイド」 
は，1991年にゲームセンターにデビューし 
たデータイーストの対戦格闘ゲームからの 
移植作品である。特徴としては，平面をフ 

イールドにしたプロレスっぽいバトルが繰 

り広げられる点と，登場するキャラクター 
がファンタジーの世界に出てくるモンスタ 
一を含んでいるため，独特の雰囲気を釀し 
出していることが挙げられるだろう。 

私がこれを最初に見たときに真っ先に連 
想したゲームは，その2年前の1989年に同 
じデータイーストから発売されていた「フ 
ァイテイングファンタジー」であった。こ 
れは奥行きのない舞台で，剣と魔法を駆使 
して魔物などと戦う！；いうもので，まるで 
ファンタジー RPG の戦闘シーンのみを抽 
出したという感じであった。 


まあ，そのダラフィッグや世界観が引き 
継がれヤいるとはいっても，デスブレイド 
をその続編と呼ぶのは難しいかもしれない。. 
しかし，データイーストは最近も，縦スク 
ロール シュー テ イングである「空 牙」 の続 
編的なストーリーで，横ス クロ ールロ ボッ 
ト アクション「ウルフファング」 といった 
作品を作っているので，雰囲気のまったく 
異なる続編を作るのは好きなようだ。そう 
考えれば，このデスブレイドは立派な続編 
t いえるだろう。 

S 指すは支配者の座 •，•，•，••，•，争 

話がそれてしまったので元に戻そう。こ 
のデスブレイドの世界では，戦いによって 
優勝した者が国を支配することができるよ 
うになっている。つまりプレイヤーは，戦 
いに參加して勝ち抜き，現在の国王に挑戦， 
勝利して新たな国王になることが目標なの 
である。 

ゲーム形式は2種類あり，優勝目指して 
戦っていく1人モードと，2人で争う対戦 
モードがある。自分の分身である戦士は8 
人の中から 選ぶ ことができる。その メンバ、 
一は，ファイター（人間），アマゾネス（女戦 
土），ヘラクレス（怪力男），ワーウルフ（狼 
男），ミノタウロス（牛男），ビースト（怪 
人），ゴーレム （鎧男），ドラゴン（竜）といつ 
た面々である。 


最初の3人は人間だが，あとは皆モンス 
ターである。各キャラクターの能力は，パ 
ワーと防御とスピードの値の合計が同じく 
らいになるように設定されているようだ。 
つまり，「力の強い奴は遅い」といった感じ 
で，特徴づけがなされているわけだ。 

1人プレイ時に対戦する相手は全部で9 
人いる01〜3人目と4〜6人目はプレイ 
ャーが選んで，好きな順番で戦うことがで 
きる0その内訳は，セレクトで選ばなかっ 
たキャラクターから5人が登場し，続く 3 
人 （K ? ) は特殊な能力を持つモンスター， 
そして最後の1人が現在の国王である魔法 
使いという構成になっている。 

対戦相手の特徴はステージの前にアドバ 
イスつきで表示されるので，見逃さないよ 
うにしたい。 

力だけが正義 

実際のゲーム中での操作はレバーで移動 
し，小技と大技の2つのボタンで攻撃を行 
うだけである0左右にはレバーを2度素早 
く入れるとダッシュでき，敵とある程度接 
近すると組むことができる。組んだ状態か 
らはレバーとボタンの組み合わせで，投げ 
やプレスなどの技を桂卜けることが可能だ。 
どんな技が出るかは，実際に試したほうが 
わかりやすいし，キャラクターごとに違う 
ので，具体的には書かずにおこう。 
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そうやって戦っていると，パワーが溜ま 
ってい き， 「0 K 」 マークが 点灯する。そう 
したら組んだ状態からレバー上十大技ボタ 
ンで必殺技を掛けることができ，大ダメー 
ジを与えることができる c このときのアニ 
メーシヨンはキャラクター特有でとても派 
手なので，自分で使えないキャラクターの 
必殺技に一度くらいワザとやられてみるの 
もいいだろう。これさえ決まれば不利な状 
況からの逆転も可能になるので，効果的に 
使いたいものである。 

また，倒れている敵のそばで攻撃すると 
追い打ちができるし，ダッシュ中に攻撃す 
ることも可能0奥行きのあるフィールドを 
いかにうまく使うかがポイントになってい 
る。面によっては，フィールドの中に触れ 
ただけでダメージを受ける物体もあるので， 
これもうまく利用したいところである。 

試合は1本勝負で，勝利条件は敵の体力 
をゼロにすること。逆に自分の体力がゼロ 
になるか時間切れでゲームオーバーに なっ 
てしまう。もちろん コンティ ニューも可能 
で，その場合は減らした相手の体力が保持 
される。そのため，どんな相手でもいつか 
は倒せるようになっている。ここいらは親 
切設計になっているといえるだろう。 

明日なき戦し j 

ゲーム 自体の移植という面では，これは 
なかなか よい 出来になって いる。 細かいグ 
ラフィックなども再現されているし，無用 
な解釈もないので，プレイの感覚にはあま 
りギャップを感じなかった。少し気にかか 
るとすれば，原作自体がそれほどヒットし 
なかった理由のひとつである，緻密さの少 
ない内容まで当然そのまま移植されてしま 
っ ているこ とである。 

組み合って相手の掛けてくる技と，こち 
らの掛ける技の優劣を読み合い，互いに技 
を仕掛け合うという駆け引きが，格闘ゲー 
ムの本来の姿である。しかし実際のプレイ 



敵が倒れたらすかさず追い打ち，基本だ 



苦心の末の勝利。敗者は死神が始末する 


お下劣な必殺技。わざとやられたりして 


では，適当な技のボタンを連射しているだ 
けの単調なプレイになってしまうのだ。 こ 
れはつまり，組み合っているときの相手の 
動きが画面からでは若千わかりに〈いとい 
うところに原因がある。 

技を掛け合ったときの優劣があらかじめ 
示されていないことと，相手が何をしてい 
るのかよくわからないおかげで，どうして 
勝ち負けが決まったのかがはっきりしない 
状態に陥ってしまうのである。 

このように，結果と自分の操作の因果関 
係がはっきりしないゲームは，ひどいもの 
になると「クソゲー」などと呼ばれてしま 
うのだが，幸いこのゲームはそこまでメチ 
ャクチャというわけではない。納得できる 
範;囲に4又まっているので，これについては 
あまり無茶はいわないでおこう。 

しかし，そのあたりを納得したとしても 
移植そのものに，気になってしまうものが 
あったことは否定できない。つまらないこ 
とに文句をつけてしまって，ゲームの評価 
を下げてしまうことになるかもしれないが， 
やはりマズい部分は指摘しておこう。 

邪魔者には制裁を 令♦令♦令备备令 

いちばん嫌になるのは， この ゲ_ ムがフ 
ロッピー5枚組というシステムをとってい 
ることである。つまり，頻繁にフロッピー 
の出し入れを しなく てはいけないのである。 


とりあえずハード デイ スクにインストー ル 
可能だが，それなりの容量を必要とするの 
が難点といえば難点である。たまにふと遊 
びたいときのために，それほど余裕のない 
ハードディスクを割いてお〈のは，あまり 
いい気分のものではないからである。 

また，ン、ードディスタの使用を推奨する 
なら，インストール用のバッチファイル程 
度はつけてほしい。そんなに面到な作業で 
はなかったが，やはりそういった気配りは 
重要だと思うのである。 

メモリ■も2 M バイト必須とは書いてある 
が，それ以上のオンメモリ動作に対応して 
いない。.. やはりゲームは少しでも余計な作 
業を避け，のめり込むように遊びたいもの 
である。そう考えると，へ夕すると毎面デ 
イスク 交換するようでは， テンション も下 
がってしまって楽しむのは難しい。たしか 
に慣れてくると，次にどのフロッピーを入 
れれ ばいい のかはわかってくるので，イラ 
イラも多少は解決するかもしれないが，も 
う少し考えてほしいような気がする。 

こういった システム 周りの問題を除けば, 
そこそこ遊べるいい作品になっている。才 
リジナルの ファンで なくても，この力と技 
の世界に病みつきになってしまったら，も 
う 1 !:度とそこから逃げることはできない。 
デスブレイドは，遊ぶほどに ハマる， 怪し 
げな魅力を秘めたゲームなのである。 


勝者は常に孤独である 


ゲームセンターにあった当時はさほどやらな 
かったけど，こうして落ち着いてプレイしてみ 
ると再発見もあったりして，熱くなってしまい 
ました。しかし，キャラクターのセリフがかな 
りよく聞こえるので喜んでいたら，効果音で消 
されてしまうところもあり残念無念。こういっ 
た点も工夫してほしかったと思います。 

ちなみにデータディスクの I 枚に興味本位で 
LHA をかけてみたら，ほとんど小さくなりませ 
んでした。圧縮してやっと5枚組なら，「なんち 


やら II 」なんか出たとしたらどうなつちやうん 
でしようねえ。ちょっと心配だな，うんうん。 


総合評価 
ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフィック 
勝負の駆け引き 
ヒドラの必殺技 
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HE SOFTOUCH 


•ふしぎの海のナディア 




愛と科学でナディアを救え 


Fuzaki Ryou 

文月凉 


時は1 889年パリ，人類は空に憧れ，その腕の中を自由に漂 
うことを夢見ていた。「ふしぎの海のナディア」はそんな時 
代に繰り広げられる海洋冒険譚だ。ジャンとナディア，そ 
してノーチラス号の運命やいかに。 


ジャン•ロック.ラルティーグは空に憧 
れる少年。彼の夢は自分で発明した飛行機 
に乗って，行方不明になった船乗りの父を 
探すことだ。 

彼はパリの万国博覧会で不思議な少女ナ 
ディアに出会い，彼女が持つ謎の宝石“ブ 
ルーウォーター’’とともに，次々と事件に 
巻き込まれていくことになる。 

ぉりしも7つの海では，謎の怪物に各国 
の船が襲われ，次々と消息を絶つ事態が発 
生していた。だが，船を襲うソレは怪物な 
どではなく，指導者ガーゴイルのもと世界 
征服をたくらむネオ•アトランティスの潜 
水艦だったのである。 

ジャンとナディアは“ブルーウォーター” 
を狙うグランディスら3人組に追われる こ 
とになるが，彼が発明した試作動力飛行機 
“エ トワール•ド•ラ. セー ヌ8世”で，か 
らくも海へと飛び立つ。 

こうして，一時は窮地を脱したものの， 
“ブルーウォーター”を狙うもうひとつの魔 
の手，ネオ•アトランティスにより， 2人 
は飛行機を失うはめになる。 

海に投げ出され，まさに息絶えようとし 
たそのとき，突然海中から浮上した潜水艦 
に救出される。それこそが悪の秘密結社ネ 
才•アトランティスにたった1艦で立ち向 
かう，ネモ船長のノー チラス号だったので 
ある。 

こうして冒険は始まる。 
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こび.ガ-ゴィ域ハ…?拉フて鉍 
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X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版9枚組14,800円(税別） 
ガイナツクス 30422(28)1980 


趣完了 ，/ 

「誘導弾来ます」 

「対雷撃防御，ホム.ガードを使え」 

「了解。ホム•ガード発射！」 

測的長の報告とほぼ同時に船長の指示が 
飛び，副長のよく通った声で迎撃が復唱さ 
れる。瞬時にホム•ガードが発射され，誘 
導弾は爆音とともに艦の前方できらめく。 

「弾幕突破！誘導弾抜けてきます」 

測的長の悲鳴にも似た声が，撃ちもらし 
た魚雷の接近を伝える。 

「全艦耐爆防御，衝撃に備えよ」 

「全隔壁緊急閉鎖！」 

船長と副長の指示が鋭く飛ぶ。一瞬右舷 
に誘導弾の走り抜ける音がし，次に爆音と 
強い衝撃が艦を襲う。しかし弾が爆発した 
ほどの衝 1 攀ではない。 

「右航被弾，不発です」 

「敵艦の音紋解析の照合結果出ます。適合 
データは……ばかな！」 

測的長は手にした分析結果を疑った。 

「なんだ？」 

「ノ，ノーチラス，本艦です……」 

「なに？」 

「あっ，敵艦失測！」 

腕組みした船長の目が帽子の下で光る。 

「ガーゴイルめ。とうとう我が艦と同型艦 
を発掘したのか」 

そのことばに艦橋は静まり返った。 

「たしかにそのとおりじや。なるほど反射 
光を後部噴出口から洩らしておるわい」 

白い髭をたくわえた年輩者が噛みしめる 
ようにいう。 

「機関長，ということは」 

「敵も不完全ながら対消滅機関を積んどる 
ということじや」 

機関長のことばは複雑な気持ちに追い討 
ちをかけた。 

「追跡しますか？ 船長」 

操舵長が尋ねる。 

「いや，右舷の不発弾を処理するのが先だ。 



どのみち，いずれ奴とはまた顔を合わせる 
ことになるだろう。第1種戦関体制解除。 
各部損傷箇所の復旧にかかれ」 

Here Comes Nautilus 

はい。フアンの皆様には}戻モノの「ふし 
ぎの海のナディア」がアドベンチャーゲー 
ムになりました0ご存じのとおり，先に PC 
-9801 版が発売され，好評を博していたので 
すが，私はひたすら X 68000 版が出るまで侍 
っていたのです。その甲斐あって，仕上が 
りは上々〇 

アニメを知らなくてもマニュアルの冒頭 
に目を通せば，楽しめるストーリーになっ 
ています。 

また本編のナディアのストーリーをあと 
1回だけでもいいから追いかけてみたい， 

と思っていた人には「ちょっとだけよ」の 
1回となるでしょう。 

ゲームが始まるとネオ•アトランティス 
—— 薦略 
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料理しつつも，どこか怪しいナディア 
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翳製！)!!’福 1 泣 


にブラック. ノ- チラス 






浮かび上がった姿はノーチラスだった 
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の指導者ガーゴイル様がテーマに登場しま 
す。そしてお馴染みの指パ '7 チンと「これ 
が君の最期となるのだ。ネモ君」のセリフ 
です。舞台は変わってノーチラス号の艦橋。 
素早いテンポで，手に汗握る戦闘シーンが 
展開されます。これが前の章で紹介した場 
面なのです。 

ちようど艦橋に居合わせたところで戦闘 
状態になってしまい，外に出られなくなっ 
てしまうジャンとナディア。敵:は手強く ノ 
—チラスも誘導弾（いわゆる魚雷）を食ら 
ってしまいます。誘導弾は右舷に着弾，し 
かし不発。結局敵は取り逃がしてしまうの 
ですが，驚くべきことに敵艦の音紋はノー 
チラスのものと一致するのです。「ガーゴイ 
ルがノーチラスと同型艦を発掘した」とい 
う衝撃が艦全体に走ります。 


ff ィアはし、ずこに 


この戦闘状態から抜けると，やっと自由 
に動き回れるようになります。 メインコマ 
ンドには 「 LOOK 」「 TALK 」「 THINK 」 
「 MOVE 」「 SYSTEM 」 の 5 種類が用意さ 
れていて，このそれぞれの コマンドを 押す 
と，サブ コマンドが 表示され，それを選択 
して 話を したり行動したりします。ただし， 
メインコマンドは 5種で固定なのですが， 
サブ コマンドは その都度 キーワード が 追加 
されたり消えたりしますので，行き詰まっ 
た場合は 「 SYSTEM 」 を 除いた残りの4つ 
を，ひととおり見る必要があります。必要 
な知識はそれぐらいですので，お話を先に 
進めましょう。 

戦關状態が解けると同時に，ナディアは 
艦橋から行方不明になってしまいます。ジ 
ャンはナディアを捜し，格納庫，機関室， 
医務室，損傷箇所，マリーの部屋などなど 
を見て回ります。しかし，ナディアはマリ 
一の部屋に現れたのを最後に消息がつかめ 
ません。 

「おっかしいな。どこへ行ったんだろう」 
頭をひねるジャンに，突然グランディス 
が駆け寄ってきます。 



ィゎ侧川‘ 


こっちの コースは あれで，あっちは 



「ジャン，大変だよ。ちょっと来ておくれ 
でないかい」 

グランデ ィス は有無をいわさずジャンを 
キッチン へと ひっぱっていきます。そこで 
彼が見たものは，動物愛護主義者のナディ 
アが魚を料理している姿だったのです。獠 
いた彼はグランディスと顔を見合わせてし 
まいます。 

「どうしちまったんだろうねえ」 

「あら，ジャン。おなかがすいたの？も 
うすぐお食事よ。ちょっと待っててね。そ 
うそう，先にこのお弁当をみんなに配って 
きてくれない？」 

目をうるうるさせてジャンに賴み事をす 
るナディア。いゃとはいえず弁当を配り歩 
くジャン。ナディアのお手製と聞いて我先 
にと群がるクルーたち。ジャンがお弁当を 
配り終わると，艦橋の面々が食堂に集まっ 
てきて，食事の準備も整っていました。め 
ずらしくネモ船長も列席しています。 

ナディアのお手製の夕食に，わき上がる 
歓声。なにか嫌な予感がして食事に手をつ 
けて いないジャンに 対して 「 人間じ ゃない」 
ばりの非難が飛び交います。しまいにはナ 
ディアも泣き出す始末。追いつめられてし 
かたなく料理を口に運んだ瞬間，周りの 
人々が突然苦しみだし倒れます。食堂に響 
くナディアの高笑い。 いったい 何が起こっ 
たのでしょう。 

「私の名前は生体兵器303号！」 

「 . せいたいへいき？ j 


そしてスト--リーは，ノー チラスとガー 
ゴイ ルの真の目的を追って進んでいくこと 
になります。 

クルーを失ったノ ーチラスは？ 

本物のナディアはどこに？ 

ガーゴイルの目的とは？ 

乞うご期待。 

やっば Dtf ィ T だ I 

ストーリーはこのあと，複数の分岐点を 
経ながら進んでいきます。ハラハラドキド 
キ，混乱させられて「思わずゴメンナサ 
イ！」の戦闘シーンもあり，飽きさせない 
展開と見せるテンポがマウスを動かす指を 
休ませないほどです。 

はっきりいって，こいつは面白い。 

長い間待たされたゆえに，かかる期待は 
過大に膨らんでいたんですが，その内容は 
期待を補って余りあるものに仕上がってい 
るといえます。 

画面にかぶりつくシーンこそありません 
が，セーブしてから何度もトライしなけれ 
ばならない難関などもなく，ともかくスト 
— y —はナディアフリークのみならず，一 
般の人々にも一度やってみていただきたい 
内容に仕上がっています。 

ガイナックスさんはぜひ「ふしぎの海の 
ナディア」をシリーズ化して，別のシナリ 
才もバンバン出してほしいものです。値段 
は映画の入場料より高いけど，はるかに面 
白かったので。 


ナディアフリーク必買 


本文でも触れましたが，あくまでもストーリ 
一を追うものとして捉えた場合，高い完成度で 
仕上がっています。しかし，アクション性を求 
めたり，気合を入れてやろうとすると，人によ 
っては肩すかしを食らうかもしれません。あく 
までも，「ふしぎの海のナディア」の“メギドの 
雷”編なのであって，決してノーチラスを操る 
戦闘 シミ ユレー シヨン ではないのです。 

コマンドは複雑ではありませんが，同じよう 
な行動を選択する場合でも，別のコマンドの中 


に選択肢が出ることもあるので，進まなくなつ 
たら，各メインコマンド内のサブコマンドをよ 
く探してみるといいでしよう。 

総合評価 ；-；- ^ 

グラフィック ★★★★★★★女 

サウンド ★★★★★女 

ストーリー進展速度 ★★★★★★★★ 
システムの操作盤 ★★★★★★★★女 

ジャンのエッチ！ ★ 

ガーゴイルの押し出し ★★★★★★★女 
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•ロードス島戦記 ii 


仕事するならロードス島へ 


Takahashi Tetushi 

局橋哲史 


PC -9801 版の発売からおよそ1年，やっと X 68000 でも「口 
ードス島戦記 II 」が遊べるようになった0初の MIDI 対応な 
どのオマケもついてなかなか楽しめる出来になっているよ 
うだ。頼まれた仕事を請け負って，最終目標へと突き進め。 



ロードス島戦記はもともと「コンブティ 
ーク」でやっていた，“ロードス島戦記リブ 
レイ’’というテーブルトーク RPG の実況中 
継 （？） だったのですね。それをもとにゲ 
—ムや小説， OAV など（カセットブックや 
テーブルトーク版も出てましたっけ？）ま 
さにクロ スメ デイ ア的発展を遂げて いるシ 
ロモノなのです。しかも，ゲームデザイン 
はあのグループ SNE 。 中身の濃さは保証つ 
きとゆ一やつですね。ちなみに SNE って 
SyNtax Error の略なんだそ一で，初めて知 
ったときは笑ってしまいました。ま，だか 
らど一だってことはないんですが……。 

Record of Lodoss War •、•、令 

さて，暗雲渦巻く ロードス島に冒険者た 
ちは降り立ちます。“五色の魔竜”の最終目 
的はその名が示すとおり，五匹の魔竜たち 
の持つ古代祭器をすべて手に入れ，邪神ガ 
ーディスの復活を阻止することにあります。 
ぬおおと意気込む私はさっそくキャラクタ 
一作りを始めます（基本ですね）。 

ロードス島戦記のキャラクターメイキン 
グの特徴に ， NPC (ノンプレイヤーキヤラ 
クター）の存在が挙げられます。あらかじ 
め性格や設定の決まったキャラクターが冒 
険者ギルドに侍機していて，パーテイに加 
えることができるのです。 NPC はミッシヨ 
ン遂行中に勝手にいろいろしゃべってくれ 
たり，その NPC の存在によってサブミツシ 



X 88000 用 5"2 HD 版 9,800円(税別） 

八ミングバードソフト S 0 B (315) 8255 


ヨンの進行が変化したりするので，より深 
く演出されていくことになります。 

なお，テーブルトークでいうところの 
NPC (物語の途中で順次加わっていく重要 
な役割をもつ仲間）は SPNPC (スペシャル 
NPC ) として区別されています。写真を見 
るとわかりますが，赤く表示されているの 
が SPNPC です）。 

しかし，私はとりあえずキャラを6人作 
り， NPC なしでパーティを編成しました。 
港街ライデンの市場に買い出しにいき，装 
備を揃え，いよいよ冒険に向かって準備万 
端となりました0ギルドに行って仕事の調 
達をします0ここではギルド長のスレイン 
が温かく （？） 迎えてくれます。 

スレイン 「サラさんたちは仕事をするのは 
初めてですね。まあ，最近南の洞窟で問題 
になっているゴブリンの退治でもしていた 
だきましようか」 

がってんしようちでいっ！ 一行はライ 
デンの街を出て，南にある洞窟へ。道中で 
発生する戦闘に戸惑いながらも（最初だか 
ら相手の強さも特性もよくわからないし， 
戦いに〈いのだ）なんとかゴブリンを壊滅 
させ，またギルドに戻ります0しかしあの 
ジヨオウゴブリンのタフさにはまいったな 
あ。ちよっ t グロいし……。 

スレイン 「ご苦労さまでした。報酬を受け 
取ってください。ところで先だって壊滅さ 
せたはずの盗賊ギルドなのですが，どうや 
ら地下に潜って活動を続けているようです。 
加えて盗賊ギルド壊滅運動の先頭に立って 
いたフォースさんも，囚われの身になって 
いるようなのです」 

まかせといておくんなせえ！要は盗賊 
ギルドのアジトを突き止め壊滅させて，フ 
ォース さんを救出すればいいんですね。 

与えられた情報をもとに，一行はどうも 
怪しいと噂されるライデンの酒場「紅い波 
亭」へ。酒場の地下がアジト （= ダンジヨ 
ン）になって いる ことを発見した パー テイ 
は，そこから無事 フォース さんを救出して 


帰還します。このへんは練習問題みたいな 
ミッション なのでサクサクいきましよう。 

戦闘のほうもだいぶ経験を積んでスムー 
ズに運ぶようになってきたと思います。だ 
んだん楽しくなってきましたね。 

このあとも隊商の護衛や，古代王国の廃 
虛探索などのミッションをこなしてレベル 
を上げていきます。このあたりから徐々に 
難易度も上がってきます。 

と，ここで突然サブミッションがひとつ 
はさまります。夜中に宿でぐっすり眠って 
いるパー テイにこっそりと近づく謎の影が 


謎の男 「……もし，ラグチヤイルさん，ラ 
グチヤイルさん。起きてください。もし」 
男は我がパーティの誇る有能なプリース 
卜，ラグチヤイル（通称：美しき彗星，恋 
人募集中）をそっと揺り起こします。 

ラグチヤイル 「おや，あなたは宿のご主人。 
いったいこんな夜更けにどうしたというの 



港から船が出ている。この先には 



デーモンとの戦闘。魔法を効果的に使え 
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ライデンでは隊商護衛の仕事もある 


宿屋の主人 「貴方様を優 
秀なプリーストと見込ん 
でお願いがあるのです。 

最近，苺晚のように地下 
室から妙な呻き声が聞こ 
えるのです。客足にも影 
響が出始め，困っていま 
す。パーテイの皆さんが 
揃って行動されるとまた 
なにかと嚀になりますの 
で，貴方様ひとりでなん 
とか原因を突き止めてい 
ただきたいのです」 

ラグチヤイル 「ふ一ん，なるほど。呻き声 
がねえ。わかりました。さっそく地下室に 
行ってみましよう」 

というわけでラグチヤイルは単身地下室 
に乗り込んで，謎の呻き声の原因を探るこ 
とになります。宿に泊まっていきなりディ 
スクがアクセス されたときは何事かと思い 
ましたが，憎い演出ですねえ。思わずどき 
どきしちゃったじゃないですか。 

さて数々のミッションをこなし，冒険者 
としての 「ハク」 もつくころには， いよい 
よミッションも本題に入ります。ここから 
は，あなた自身の手でプレイしてみてくだ 
さいね。 


アさせていただきました 
ひと言で申しますと， 

「たいへん面白かったです。どうもごちそ 
うさまでした」 

といったところです。私、は前作の「口ード 
ス岛戦記〜灰色の魔女〜」をプレイしてい 
ないので，前作との絡みがどうだとかはい 
えないのですが，その分 II だけをプレイし 
ても十分楽しめる出来になっているという 
ことはわかりました。 

全体的な流れとしては，本筋のミッショ 
ンを順々にクリアしつつ，サブミッション 
も楽しんで，そこに適度な戦跗（経,験値稼 
ぎ）が'はさまるといったオーソドックスな 
RPG になっているのですが，それらのパ、ラ 
ンス がよく，またいわゆる ハマリ （イ ベン 
卜飛ば しちゃっ てセーブ しちやっ たから元 
に戻れな一いとか，取るべきアイテムを取 
らなかったから先に進めないし，あとにも 
戻れな一い，なんて状態のことです）もない 
ので，わりと「いっでも楽しい」という状 
態が続くのです。 

私もそれでついつい引き込まれてしまい 
ました。さすが このへんの デザインはこな 
れていてうまいものですね。特にサブミッ 
ションなんかはバラ エティ に富んでいて， 
いきなり殺人事件の捜査とか始まっちゃう 
し，わくわくしちゃいました。 

あと戦闘時の戦略性もなかなか高いと感 
じました。武器によって攻撃もいろいろ変 
わるし，魔法もだてに数だけ多いのではな 
く，防御や攻撃，治療や召還などそれぞれ 
がうまくバランスを保っていて，頭の使い 
がいのある戦関が楽しめると思います。逆 
にいうと， タク ティ カルコンバットが 本格 
的すぎて，毎回攻撃の指定をするのはちょ 
っとうざったいともいえるかもしれません 
が， シミュレーションに 比べればずっと楽 
ですから大丈夫でしょう。それに ターボ 戦 
闘モードもありますから。 


NPC のお方。ぼっちゃん刈りだ 

いまの気持ちを 


プログラムのほうもちゃんと手を抜かず 
移植してあって，画面は滑らかにス クロー 
ルす るし， マウス オペレーション もしっ 力 1 
りしてるし，グラフィック もちゃんと X 
68000向けに修正が入ってるってこと で 好 
感がもてました。欲をいえば， ウィンドウ 
の書き換えが ちょっと 遅いかなとか，戦闘 
が 終わった あと ノーマル 画面に 戻って から 
ちょっと間があるんじゃないかな とか ある 
んですが，まあ紺 I かいことには目をつぶっ 
て満点に近い点数をあげちゃいま しょう。 

あと，実は MIDI 対応なんです。 MT -32, 
CM -64， SC -55-， CM -500， TG -100 と，出回 

っているあらかたの機種を網羅しているの 
もすごいんですが， さら に面白いこと に RS 
-232 C 接続 もできてしまう のです。もちろ 
ん変換ケーブルが必要ですが， MIDI 端子に 
SC -55, RS 端子に TG -100 を接続して別々 
に鳴らすということをやってくれ るのです。 
残念ながらうちにはケーブルがなかった の 
で，実際に聴くことはできませんでしたが， 
音源をいっぱい持ってる方は試してみるの 
もよろしいのではないかと思います。 たく 
さんの音源が同時に操作できる からって， 
必ずしも演奏がすごくなるとはかぎり ませ 
ん力 5 '，やっぱりできると而白いです よね。 

満足させていただ吉ました 

あ あっと，読み返してみるとちょっとベタポ 
メしてるみたいで すね。でも，本当に ひさしぶ 
りに 楽しませてもらった RPG なので， これが妥 
当な 評価というところでしょう。わりと早めに 
終わってしまうあたりが，若干問題ありかなと 
も 思います が， 新たなサブミッションを求めて 
2， 3回は楽しめると思います し， このくらいお 
手軽なほうがやっていて気持ちいいともいえま 
す。 お勧めの 丨 本です。 

総合評価 ° r _； _ 

操作性 ★★★★★★★女 

シナリオ ★★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★★女 

音楽 ★★★★★★★★ 


戦し、終 ； z C 9 . 

そんなこんなで合計3日ほどはまって， 
「ロー ドス島戦記 II 〜五色の魔竜〜」をクリ 




宿のおねえちゃんはいつも明るい 


ダンジョンの内部は不気味な暗闇 
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參厶ーンクレスタ s テラクレスタ 


月と地球の熱い友情 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


並の懐かしさではなく，ヒジョーに懐かしいゲームが電波 
新聞社から発売される。ニチブツの「ムーンクレスタ」と 
「テラクレスタ」だ。2本セットでお買い得な価格というの 
もうれしいけど，やっぱり“ドッキング”が目玉かな？ 



1980年代，日本物産株式会社というアー 
ケードゲームメーカーは，なかなか侮れな 
いゲームを連発していた。ハードやソフト 
も技術的にも優れていたし，それ以上にア 
イデアが奇抜だった。 

ニチブッの代表作といえば今回，電波新 
聞社より発売される「ムーンクレスタ」と 
「テラクレスタ」のほかに「クレイジークラ 
イマー」がある。このゲームもアイデアが 
奇抜だった。なにしろビルをよじ登るとい 
う設定がすごい。さらにビルの住人が意味 
不明に鉢植えを落としてきたり，キングコ 
ングがビルに住みついていたり，「シラケ 
鳥」（死語）がうんこを落としてきたり……。 
舞台設定，グラフィック，サウンドと，当 
時のニチブツには，ほかにないキラリと光 
る独特のセンスとこだわりが感じられた。 

そんなゲームメーカーの老舗，ニチブツ 
の名作ゲームが x 68000上に甦る。 

ムーン クレスタ 

世間でシューティングゲームの移動操作 

はレバーがいいか，ボタンがいいかという 
論が交されていた頃のお話。 

ガキだった私は，旅行先のホテルでろく 
に観光もせず1日中この「ムーンタレスタ」 
で遊びほうけていた記憶がある。旅先の記 


念品を買うために貯めておいた小遣いを全 
部注ぎ込んでしまい，ホテルのゲームコー 
ナ ーの 「ムーンクレスタ」では，ハイス コ 
アのベス ト1〜5 に私のイニシャルが毎日 
輝いていた。小遣いをすべて日本物産に卷 
き上げられた私は，ろくにお土産も買えず 
に帰路につくことになったわけだが，帰り 
の飛行場でも，未練がましく他人のプレイ 
を覗き込んでたりしていて，親に「あんた 
って子は……」などと（当時は）理解不能 
なお叱りをうけたりもした。 

この「ムーンクレスタ」， BGM らしい 
BGM はなかったのに，なにか「音」という 
イメー ジが強く残っている。敵の登場とと 
もに発せられるピロピロした音。なんとも 
緊張感をかりたてられた。敵によって音が 
変わるのと，敵の動きと同調して音が鳴る 
のがなんとも新鮮だった。また，周りがう 
るさくてもこの ゲームの音だけはやたら大 
きく聞こえたのをよく覚えている。 

また，自機登場のテーマや合体シーン， 
合体失敗のテーマはよくゲーマーの間で口 
ずさまれた。音楽が思いつかなかったのか， 
よく自作のゲームにもこれらの テー マが ハ。 
クられていたのを見かけた。ムーンクレス 
タサウンドはまさにゲームミュージックの 
スタンダードだったのだ。 


の間隔が少し開いてしまうものの，なかな 
かに強力。そして，合体シーンで次なる自 
機と合体すればパワー倍増という仕掛け。 

特定の機能しかもたない自機を操り，敵 
を撃ち落とすだけのシューティングゲーム 
が世にはびこっていた1980年頃，私は「自 
機がパワーアップしちゃったりしていい 
の？」と感激のあまり目をうるませて沈み 
ゆく夕日を両手を広げて仰いだものだった。 
当時の私に「パロディウス」やら「達人王」 
を見せたら，驚きのあまり鼻からそうめん 
を食べてしまったろう。 

さすが電波マイコンソフトだけあって完 
璧な出来だが，本物は縦画面だった。普通 
なら無視される要因だが，さすがマニアの 
神様“電波”，縦画面モードも用意してくれ 
てます。 [ HELP ] キーを押すことで，ゲー 
ム中でも切り替えられる。 

タイトルデモから合体シーン，ネーミン 
グシーンまでそっくりに再現■されている。 
効果音もそっくりなので，私は初プレイの 
ときには涙が止まらず男泣きしてしまった。 
キヤラクターのケバケバしい色づ かい や， 
背景のチカチカ流れる星もそっくりだ。変 
にゴージヤスアレンジされていないので， 
部屋を片づけていて見つかった古い絵本を 
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自機の爆発音がやけにリアルだったのも忘 

めくるときのような，懐かしさいっぱいの 


れられない。 X 68000 版もほかの効果音は 

FM 音源で鳴らしているのに，この2つだ 

プレイができることだろう0 

； 筹 • • 



けはゲーム基板からのサンプリング音で演 
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奏しているようだ。 
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また，「ムーンクレスタ」でもニチブツ特 
有の奇抜なアイデアは盛り込まれていた。 

持ち機が3機というゲームは当時でも珍し 

K ッ守ンダ、 

22： ^ ； ’ 

^ • • ...» 
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くなかったが，3機の機能が微妙に違.うと 
いうのは斬新だった。1号機は小さく，単 

• • • • 

• ，參 ■ 


こうして見ると地味だが音はやっぱり派手だ 


X 68000 用 5"2 HD 版 
電波新聞社 


4,900円(税別） 
003(3445) 6111 


発ショットで弱々しい。1号機を失うと次 
に2号の登場。2号機は2発同時に撃つ 
ことができ1号機よりも攻撃力が高い。3 
号機は少し機体が大きくなり2発撃てる弾 


懐かしのドッキング，ピッピッピッピピビ 
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丁フクレスタ 

私は最初，「テレクラ •スター」 というア 
ダルト ゲーム かと思った 〇 んなわきやない0 
ぎよひよひよ一ん。 

しかし，はずかしながら私は「テラクレ 
スタ」をゲームセンターでプレイしたこと 
がない。見たこともなかった。この「テラ 
クレスタ」が発表された1985年という年は， 
ナムコ「バラ デューク」， カプコン 「エ グゼ 
ドエグゼ ス」 「戦場の狼」，コナミ「グラデ 
ィウス」「ツインビー」などなど名作 シュー 
ティングゲームが目白押しだった。私はも 
しかしたらそっちのほうに目を奪われて気 
がつかなかったのかもしれない。 

しかし，いま挙げたタイトルを見て，現 
在あるシューテイングゲームのルールの基 
本を作り上げたような名作® f いなのがぉわ 
かりいただけるだろうか0私は「テラクレ 
スタ」を X 68000 上で初めてプレイしたこと 
になるわけだが，このゲームに盛り込まれ 
ているアイデアの数々は，現在のシューテ 
イングゲームスタイルの形成に多大な影響 
を及ぼしていると確信した。1985年はまさ 
にシューテイング元年だったのだ。 

斤_ムリス；ム 

自機「ウィンガー」の操作は8方向レバ 
一で行い，ショットは A ボタン， B ボタン 
はフォーメーションアタック（後述）の卜 
リガとなる。敵には地上物と空中物がいる 
がどちらも A ボタンから発射されるショッ 
卜で破壊することができる。 

時折，地上から自軍の秘密基地が出現し， 
これを撃てば自機と合体可能なオプション 
パーッが出現する。パーッを装着すると特 
殊武器が自機のショットと同期して使用可 
能となる。オプションパーッは5種類あり， 
金種類装着すると，一定時間無敵状態にな 
る「火の鳥」に変身ができる。 

また，なんらかのオプションパーツを装 
着すると，画面下部に [ F ] のマークが3つ 
つくが，これは先ほど少しふれたフォーメ 
ーションアタックの回数を表している。こ 
の [ F ] マークの回数分だけウインガーはフ 
ォーメーションアタックをイ士桂卜けること力 ？ 
できるのだ。フォーメーションアタックと 
は合体していたオプションパーツを切り放 
し，自機から遠隔攻撃ができるというもの 
だ。フォーメーションアタック中のオプシ 
ョンパーツは無敵だ。新しいオプションパ 
ーツを取るたびに [ F ] マークは3つにリセ 
ットされるので，フォーメーションアタッ 
クは積極的に使うとよい。 



パーツを手に入れれば武器の威力が増す 


オプ シヨ ンパーツはフ オーメーシヨ ンア 
タック以外に，身を挺してウィンガーを守 
つてくれる0自機が被弾したときに シール 
ドの役目をしてくれるのだ（オプションパ 
ーツは 失われる ）0 オプ シヨ ンハ。 ーツの 捨て 
身の友情に私はしばし涙した。 

敵の動きもとても ユニークで いやらしい。 
自機を巧みに画面端へ誘導し，ミスを誘う。 
7年前という過去を感じさせないアルゴリ 
ズムの 巧みさもなかなか0このあたりのバ 
ランス設定のうまさも「名作 （ ANTH 0 R 
0 GY )」 といわれるゆえんだろうか。 

の出釆 •，•，•，•，•，•，•，•，•，•，•，•争 

こちらも本物は縦画面だったというわけ 
で， [ HELP ] キーでいつでも縦画面モード 
に変更ができる。ゲーム自体も速度的にも 
十分だし，1985年という時代を象徴するよ 
うな色づかい， BGM ， 効果音がそつなく再 
現されているようだ。 

さらに， 国内では BGM が PSG で奏でら 
れていたそうだが，なんと海外版は FM 音 
源 (0 PL ) 対応だったそうだ。そこで，毎度サ 
ービス精神旺盛の“電波”はこの両モード 



パーツを切り放せば特殊攻撃 


を再現してくれた。マニアならばムーンウ 
オークでもして喜びそうだ。フウー，マイ 
ケルあげた一い，いらな一い。 

終わりに ♦令 

古い名作ゲームはその姿を徐々に消しつ 
つある。中古ゲーム基板市場でも，改めて 
買い求めるにはちよっと気兼ねしてしまう 
ような値段がついているため，今回のよう 
な企画はゲームフアンにはたまらない0 

現在はゲームフアンを引退中でも，あの 
頃はバリバリのゲーム小僧だった，という 
人も多いはず。そんな人はぜひあの感動を 
もう一度，自室の X 68000 で蘇らせていただ 
きたい。 

電波新聞社ではユーザーの反響次第で， 
今後も名作 ビデオ ゲームを X 68000へ移植， 
発売していくようだ。なにかリクエストが 
あればパッケージについてくるアンケート 
ハガキにでも書いて送ってみよう。私はし 
つこく 「ダイナマイトダックス」と「ラビ 
オ レプス」「ぶたさん」を書いて送る ぞ。「ヮ 
ン ダー モモ」 とかもいいな……。キリがな 
いや0 


ユーザー メイドを超えろ 


当然のことながら，ゲームディスクにはプロ 
テクトがかかっているので，作業の合間の息抜 
きにちょいと実行してプレイ，というわけには 
いかない。いったんリセットしてゲームディス 
クを挿入しなければならない（いい忘れたが， 
ドライブ0から立ち上げると「テラクレスタ」， 
ドライブ丨なら「ムーンクレスタ」となる）。 

そのへんは残念といえば残念だがしようがな 
いといえばしようがないか。しかし，ゲームの 
内容が軽ければ軽いほど(悪い意味じゃないよ） 
改めてフロッピーディスクから起動するという 
ことが「おっくう」•になる。その点，最近盛ん 
になっているユーザーメイドのゲームは，気軽 
に実行できるという点で軍配が上がる。内容的 
にもなかなかユニークなものが見受けられるし。 
最近は一度遊んでそのまま「ほったらかし」の 
市販ゲームソフトも多くなってきたので，うち 
ではそういう， 

ハードディスクへインストールできる 


ゲーム終了後は通常作業に戻れる 
というゲームが非常に重宝されているわけ。や 
っぱそういう条件を満たしているのって，ユー 
ザー メイドゲームに多いんだよ ね。 

総合評価 f -;-4 

ムーンクレスタ 


アイデア 
ゲーム性 
グラフイツク 
サウンド 
熱中度 

昔のよき思い出 
テラクレスタ 
アイデア 
ゲーム性 
グラフイック 


育★★★★★育 ★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 


サウンド 
熱中度 

昔のよき思い出 


育★★★★★育 ★ 
★★★★★★★★★ 
★ ★★ ★★ 
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MK — ンウエルト 


m 


アクションだって「ぐ 一 J 


Komura Satoshi 

古村聡 


グロー ディアの新作はなんとトップビュータイプのスクロ 
ールアクシ ョ ン ゲーム だ。バシバシ撃ちまくれるのはもち 
ろんのこと，パートナーキャラも登場して戦ってくれる。 
なおかつビジュアルシーンはいつもどおり充実しているぞ〇 



さて，今月の私の担当はグローディアか 
ら発売になった「バーンウェルト」です 0 
グローディアのゲームをよりによって，ま 
た私にレビューやらせようってんですか 
い？う一む，今回は3歩さがって……。 

物語の始まり 

空間，時間，すべてが太陽系とは異なっ 
た世界がどこかに存在している。しかも， 
そんなところにも我々と同じような钜命が 
生まれ，死んでいるのだ。 

大洋上に突如，巨大船が出現した。 

このニュースを 聞いたト レジャーハンタ 
一のカノー ルは ラー ニアを連れ，巨大舟 ft に 
潜り込んだ。 

そして，この宇宙船に興味をもった男が 
もうひとり。ゲーリー教授である。このマ 
ッドサ イエンティス トは失われた古代文明 
の力で世界を支配できると考えてぉり，そ 
の古代文明を発見し，力を手に入れようと 
いう野望をもった男だった。そして，この 
男も自分のロボット，艦隊を引き連れて巨 
大船へと向かっていたのである。 

巨大船の中でカノールとラーニアは船の 
動力室らしき部屋で，装置と共鳴してしゃ 
ベる金属板を手に入れた。その金属板は2 
人にこの巨大船が「ラーカイア」と呼ばれ 
る宇宙船であること，船は「ヴェレアトー 
ル」と呼ばれる世界からやってきたこと， 
そして，そのヴェレアトールのエネルギー 



XB 8000用 5 H 2 HD 版2枚組9.800円(税別） 
グローディア a 03(32 E 0)52 E 6 


「ヴェルピアス」のことを伝えたのだ。 

そこにゲーリー教授が到着。教授はカノ 
—ノレの持つ金厲板を奔ぉうとした。カノー 
ルとラーニアが教授に追われ，ラーカイア 
を脱出しようとしたその瞬間，ラーカイア 
は突如，周囲の空間を巻き込み，再び時空 
転移を開始した0カノール，ラーニア，そ 
してゲーリー教授とその艦隊もともに転移 
し，次の瞬間に彼らは幻の古代時空都市ヴ 

エレアトールにいた。 

ラーカイアはどこへともなく飛び去って 
いった0ヴェレアトールに放置されたカノ 
ールとラーニアは元の世界に戻るため，ヴ 
ェルビアスを手に入れるための冒険がここ 
に始まるのである。 

……という感じの今回のこの「バーンウ 
ェルト」なんですが，このゲームってなぜ 
だか「初」づくしなんでありますね。 

このゲームはめでたいことにグローデイ 
ア初の X 68000 オリジナルゲームなのであ 
ります。グローディアといえば，いままで 
のゲームではたいてい PC -8801 がいちばん 
最初に出て，それから PC - 9801版が発売さ 
れて，それから X 68000 にやってくる，とい 
うパターンだったように思うんですけど， 
今回はなんと X 68000 がいっちばん最初な 
のです。これはグローディアが X 68000 で本 
格的にやる気になったと考えていいんでし 
ようかねえ？うむむむむ。 



撃って撃って，どんどん突き進め 


それと，たぶんこれもひょっとして初モ 
ノなんじゃないかと思うんです力す（ちょっ 
と自信はない），この「バーンウェルト」は 
グロー デイアにしてはめずらしい， SF 仕立 
てのゲームなのであります。グロ，ディア 
といえば，いままで「サバッシュ」「ェメラ 
ルドドラゴン」 r ヴェインドリーム」「サバ 
ッシュ II 」と，ず一っとファンタジー系でし 
た（「ヴェインドリーム」は，ちょっとだけ 
SF っぽい部分もあるんだけど）。 SF できる 
新人さんでも入ってきたんでしょ一か？ 
むむむむむ。 

さらに，この「バーンウェルト」はなん 
と，ロールプレイングゲームではなく弾擊 
ちバリバリのアクションゲーム（シューテ 
ィングゲーム？）なのであります。画面写 
真を見ているだけだと，なんとなく ロール 
プレイングかなあと思えてしまうんですけ 
ど（実際，弾を撃たないでマップの中をひ 
たすら歩いているとロールプレイングゲー 
ムにしか見えない），ゲームはしっかりとア 
クションシューテイングゲームだったりす 
るのです。むむむむむむむ。 

ついでにいうと私もシューテイングゲー 
ムのレビューを書くのは初めてだったりす 
るんですが。う一む，ちゃんと最後までい 
けるのかな 一。 不安だ…… 。 

赛台/^廢励，ら •••••••，••••，•，♦令 


ゲームの 舞台は まず，カノー ルと ラーニ 
アの降り立った廃墟の街， フオレ クスな の 



やっぱりあるのだビジュアルシーン 
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であります。 

主人公はカノールを操るのですが，相棒 
のラーニアがほかのゲームでいうオプシヨ 
ンのように（ちょっと動きは変わっている 
けど， AI というほどではない）ついてきて 
くれます。プレイヤーがどのキャラを操る 
力％あるいは誰が相棒なのかとかは，状況 
によって違うみたいなんですけどね。 

で，この街は壊れかけた建物が林立し， 
地震によってできた地面の割れ目がそこか 
しこに横たわっているのであります。 

街はトップビュータイプのフイールドで， 
アクシヨンゲームというよりは口 ールプレ 
イングゲームのような細い回廊なのですが， 
シューテングゲームですから弾はガンガン 
撃てます。 

そうそう，このゲームでは複数の武器を 
持つことができ，そのなかから使う武器を 
選択できるようになっています。武器もさ 
まざまなタイプがあって，ェネルギーパッ 
クを消費してしまうもの，エネルギーパッ 
クは不要だけど威力の弱いものなど，いろ 
いろあります。しかも，特定の武器を持っ 
ていないと倒せないボスとかもいて，武器 
という要素がけっこう重要な位置を占める 
ゲームであったりもします。 

ま，なにはともあれ，そこでカノールと 
ラーニアは出てきたメカどもをパ、ッタバ、ッ 
夕となぎ倒しつつ，アイテムを拾いつつ， 

なにかありそうな，怪.しげな神殿へとまっ 
しぐらに進んでいくのであります。 

神殿への道中には軍事基地があります。 
カノールとラーニアは軍事基地の中へと入 
っていくことになります。軍事基地を抜け 
ないと神殿にたどりつけないんですね。 

軍事基地の中には多くの兵器や都市のマ 
ザーコンピュータにつながる端末装置があ 
り，ラーニアはそこから都市に関する情報， 
ヴェルピアスについて，そして都市のマザ 
ーコンピュータは神殿の内部にあることな 
どを知るのあります。 

そして，次のステージは神殿。この神殿 
はかつては施政者の庁舎や議事堂といった 



ポスキヤラはめつち や カタいぞ 



ものを兼ねていた，いわばこの都市の機構 
の中枢を一気に引き受けていた場所なんで 
あります。 

神殿の内部には不気味な緑青色の像が並 
んでおり，こいつらは「この場より立ち去 
れ！」「さもなくば死あるのみ！」などと脅 
かしてくれますので，神殿内のどこかに落 
ちている信者の証なるものを手に入れて， 
さっさとフラグを立てなくてはなりません。 

そして神殿の奥では，巨神像が並んでい 
る部屋に入るカノール!：ラーニアなのであ 
ります。カノールたちが巨神像に近づくと， 
あの金属板，レーデウスの鎚が共振を起こ 
し始めます。何が起こったのかはわからぬ 
が，巨神像はカノールたちにラーカイア， 
天空都市レクサー，レーデウスの鍵が揃っ 
たときにヴヱルビアスが復活することを告 
げるのであります。 

しかし，これを陰から見ていた男がおり 
ます。その男はゲーリー教授の部下でサイ 
ボーグ，デスハーンなのであります。危う 
し，カノール！ 

かわし、そ物語 *>•>•>•>•>•>♦•>•> 

ぜいぜい。結構飛ばして紹介するつもり 
だったんですが，物語の序盤をちらっとお 
見せしただけで終わってしまいましたね。 

で，このあと物語はカノール，ラーニア， 


ゲーリー教授，デスハーン，それに何体か 
のロボット，アンドロイドなどの運命を濁 
流のように呑み込みながら，地底都市，海 
底都市，天空都市，そして天空都市レクサ 
一へ ' と進んでいくのであります。 

で，結局，私はやっと天空都市までたど 
りついたのですが，ストーリーもそれなり 
に起伏があってなかなかであります。思わ 
ず「かわいそう」という感動的な章もありま 
したし。 

そうそう最後になっちゃったけど，グロ 
ーデイアのゲ_ムなのでビジュアルシーン 
もあります。 

今回はいつものビジュアルシーン（ゲー 
ム画面から急にアニメーションになって， 
映画館みたいになっちゃう，あれね）のほ 
かにも静止画の子ビジュアル（ゲーム中の 
フイールド画面に静止画が表示される）ま 
で入っていて，これまでにも増してビジュ 
アル度満点です0 

また，「ェメラルドドラゴン」と同じく相 
談コマンドもありますので，それを使えば 
何をすればいいのか迷うなんてこともあり 
ません。 

ま， この「バーン ウェルト」， アクション 
ゲーム +いつもと変わらぬグローデイアの 
ノリってことで，結構よろしいんではない 
でしよ一か？ 


伝統の味は変わらない 


で，ゲームの感想なんですけど，どちらかと 
いうとアクションゲームの形をした口ールプレ 
ングゲーム，というかアクションロールプレイ 
ング全盛以前にあったゲームのような印象を受 
けます（西川善司氏は「テスタメントに雰囲気 
が似てる J といっていた）。主人公のヒットボイ 
ントがなくなってしまったときに，キャラがく 
るくる回って倒れるなんていうのは，なんだか 
あのころのゲームのノリを思い出しますもんね。 
いいか悪いかはともかく，最近のゲームってそ 
ういう部分がなくなってきたから…… 0 

ということで，アクションゲームはめったに 
遊ばない私なのですが，個人的には気に入って 


います。あとはアンドロイドのエテルノがどう 
なるのか気になるので，なんとか最後までたど 
りつきたいなと思っているんですけど。 

ま，ボスキヤラがちとカタいのがアクション 
慣れしていない私にはつらいけど，なかなか不 
思議な味のするアクションゲームなんでありま 
すよ，つん。 

総合評価 〇 _ 5 _ «〇 

マップ ★★★★★★女 
ビジュアル ★★★★★★★★女 


アクシヨン性 
音楽 

お買い得度 


★ ★ ★ ★ 
★★★★★★★ 
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黄布をもって柾巾の乱が！ 2 きる K 至った。 


HFTLh 

hEUiEUI 

シミュレーシヨン好きの人にはお待ちかね， 
多数の固定ファンを持つシリーズの第3弾 
「三國志 III 」です。「 II 」に比べて操作性が 
向上していることが評判よいのと，「複雑 
だけど長く遊べる j との声が多いようです。 



三國志 ill 

►もう，いきつくとこまできちゃった感が 
ありますね。初代で武将を引き抜いたあと 
ヒヤヒヤしてたのがなつかしい。 

亀田徳隆 (17) 香川県 
►う一ん，難しい 0 ハ。ラメータが多くてお 
ぼえられん0やっぱりマニュアル読まない 
と，ちょっと遊べないのね。武将の数がや 
たらと増えて， II に比べて複雑になったけ 
ど，その分おもしろ〈なった。 HEX 戦で 
なくなったけど， HEX のときとたいして 
変わってない。「斬」のときもそうだった。 
でもおもしろければいいじやん。 

市川徳明 （18) 東京都 
►操作のわずらわしさがなくなり，敵君主 
との緊迫感がいい。中野義彦 (34) 新潟県 
►一騎討ちがおもしろい。呂布が曹操に負 
けるなんて，夢にも思わなかった……。と 
にかく，名作以外に言葉のない作品です。 

桐本順功 (16) 広島県 
►文官•武官で分けているので，結構，手 
間が省けてやりやすい。 

花田祐一 (23) 東京都 
►よ一やく CD 付きが手に入った。パツケー 
ジの青い文字が輝いて見えますよ。某国民 
機でも売れ線だ。 菅野宗 (22) 茨城県 
►よいものはよいのだ。なんといっても， 
ちょ一ひ。 笠井信幸 (14) 滋賀県 

►新君主8人。仮想武将うん十人。 

越智亮 (20) 大阪府 
►リアルになった戦い，外交を味わってほ 
しい。 嶋崎誠 (18) 千葉県 

►アイテムの要素がおもしろい。 

木戸間周平 (14) 神奈川県 
►難しくなった分，入れ込みがいがあって 
よい。 桜庭宣裕 (23) 神奈川県 

► PC - 9801版も持っているけど， X 68000 
版は画面が広くなっていて，いい。 

佐藤剛 (17) 静岡県 


►マウスひとつで楽々操作…… （ II だとマ 
ウスが使いづらかった . ）。 

石井清貴 (18) 東京都 
► 自分が作った武将が活躍してくれる。 

本田生二 (30) 滋賀県 
►オリジナルの武将が作れるのがよい。や 
はり女性武将にかぎる。私も最初に作った 
キャラが春麗だった。ただし，君主じゃな 
くて武将だけど。しかし，名前3文字は少 
ないと思うぞ。最低5文字ぐらい欲しい。 
それと，カタカナとアルファベットは半角 
文字もあるほうがよい。でないと，60人も 
名前つけるのは大変だ。それから顔グラフイッ 
クの数も少ないし，美人も少ない。男はヒ 
ゲ面ばかりだし。内政や戦争訓練などに時 
間がかかるので，新君主だと非常にキツイ 
と思う。10年以内にはムリかも？しかし 
音楽のほうはウームだな。 

岡田伸一 (24) 京都府 
►操作性などが II から比べ，格段に向上し 
ている。だてに3作も同じテーマで出して 
いないと思った。信太徹 (22) 神奈川県 
► かなり理想的なゲームになってきている 0 
あとは「天舞」のいいところを取り入れれ 
ば，最高になるかな。 

岡崎恭幸 (19) 大阪府 
►なかなか細かくできて，はまることがで 
きた。 橋本久雄 (16) 香川県 

►ぉもしろい！ でも，ベタ移植の音楽は 
たいしてよ〈ない。これだけ X 68000 で光 
栄 ューザーが いるのだから， X 68000 用ソ 
フトのミュージックをもっとよくしてほし 
い。 鈴木雅之 (19) 東京都 

►•シミュレーシヨンの王様。 

橋本浩志 （15) 岡山県 

►システム が変わっていてよかったが， 
BGM が少々悲しい。もっと音数をフルに 
活用してほしいものだ。 

小林正弘 (16) 神奈川県 


►初代「三國志」を PC - 8801でやってから， 
このゲームにはまっている。「三國志 II 」 





3. »(»» 伏し、折 B に 僅 S す 201¢ 

4. 臥 HI 中 II に研を S 8 む 205 H 

5. 择® し 三 B の! » 立 成る ：21 B 
6 •餐推、亡き抑月の志を描ぐ ：35 H 

何#©シナリオですか (1-8 V ? 


陷窖忠臣寂明病 
申平 5 C 年闊嵚^ 
賬角舉寺:^戈- - m - 
大 U 師4自.採 
凳巾棟鞭技聲势 
代天完化牧一世人 
讹官号；破如林 
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AFTER REVIEW 


は.イマイチだが，今回は満足できる出来。 
はっと気づいてみると，いつも遊んで いる 
ソフトである。 アクション 系のゲームはす 
ぐに限界が〈る力 5 '，このテのゲームは長く 
遊べる。 山本昭治 (24) 神奈川県 

►ューザーの希望に見事に応えてくれてま 
す。 上田洋史 (20) 神奈川県 

►とにかく三國志の世界が好き（侍ちに侍 
った）。 松本高佳 (18) 大阪府 

►純粋におもしろい。 

遠藤敬裕 (26) 広島県 
►おお〜，メチャクチャ 燃える ぜ〜！ 

星野弘孝 (19) 埼玉県 
►三國志は最高。藤原大介 (18) 富山県 
►16 ビットらしいゲームだ。 

中村豊 (26) 奈良県 

► A と C の空き容量がそれぞれ0 ,1 K バイ 
卜。光栄とは思えない。 

広瀬良一 (20) 茨城県 
►ほぼ完璧。特に内政など……。 

井場秀樹 (20) 奈良県 
►グラフィックがいい。音はダサイ。 

信垣直嗣 (19) 大阪府 
►難しくてやりがいがある。 

斉藤大 (17) 埼玉県 
►前作より雛しいけれど好き。 

阳沼基司 （26) 茨城県 
►非常に永く（長く，ではない）遊べる。 

益山直人 (18) 北海道 
►やっぱりおもしろい。 

野木和洋 (16) 福島県 
►とにかくおもしろい。 

丸山藤市郎 (16) 滋賀県 

►よくできていて，おもしろい。 

網干学 (21) 宮城県 

► II がかなりよい出来なので， III はそれ以 

上 （ ？ ） になるかと思ったが……。でも結構 
ハマれる。 加藤信之 (22) 東京都 

►はまる。 塩田裕之 (18) 広島県 

►知らない武将がたくさん登場する。コン 
ピュータから流れてくる曲はあまりよくな 
いかもしれないけれど， CD のほうは一聴 
の価値あり。 古木健一 （18) 神奈川県 

►結構いける。 新井一成 (22) 埼玉県 

►難しくて，やりがいがある（でも，ちよっ 
とダレる）〇 宗京邦和 (20) 奈良県 
►コン ピュータが強い （ HEX はァホだけど）。 
1国の中に90万以上の兵を持っているのが 
わかったときはビビった。 

寺門修司 （21) 兵庫県 
►やればわかる。小林正輝 （15) 北海道 
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►僕は，いま出ているソフトでいちばん楽 
しいと思った。波形悦孝 （18) 神奈川県 
►めんどくさいけどおもしろい。でもやっ 
ぱりめんどくさい。もっと才一トプレイの 
部分を増やすべきでしよう。 

及川剛 (21) 神奈川県 
►勉強になるかもしれない（うそ）。外交が 
よい。 海老原公一 (17) 神奈川県 

►理由はなくとも三國志。やはり，光栄の 
戦国ものですから。青木克央 (21) 岐阜県 
► IV を期待させるソフト。 

古味貴徳 (18) 千葉県 


発売中のソフト 

★サンダーレスキュー ブラザ 

—工業 

X68000用 

5〃2HD 版 

4,800円(税込） 

★ふしぎの海のナディア ガイナツクス 

X 68000用 

3.5/5"2HD 版 

14,800円（税別) 

★キャッスルズ 

ビクター音楽産業 

X 68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別) 

★デスブレイド 

SPS 


X68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別) 

★バーンウエル 

ト グローディア 

X68000用 

3.5/5"2HD 版 

9,800円（税別） 

★テラクレスタ+ムーンクレスタ 

電波新聞社 

X 68000用 

5"2HD 版 

4,900円(税別) 

★オーバー テイク ズーム 


X 68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別） 

新作情報 


★チ:!:イス H. Q. ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版2枚組7,800円（税込) 
★エアーマネージメント 光栄 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 11,800円（税別） 

★エトワールプリンセス エグザクト 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★ストライダー飛竜 カプコン 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★沈黙の艦隊 ジー•ェー•エム 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 12,800円（税別） 

★スクェア•リゾートハイパー戦車戦 


フ ァミ リーソフト 

X 68000用 5〃2HD 版4,500円（税別） 

★ファルディア M.N.M Software 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★ ロードス島 戦記II ハミングバードソフト 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★シムアント イマジニア 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★餓狼伝説 ホームデータ 

X 68000用 5"2HD 版8,500円（税別） 


★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 
X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税別) 


★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★究極タイガー KANEK0 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 


★鮫！鮫！鮫！ KANEK0 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★達人 KANEK 0 


X 68000用 


5"2HD 版価格未定 


★エアバスター 

X68000用 
★サバッシュ II 
X68000用 


KANEK0 

5"2HD 版価格未定 
ポプコムソフト/グローディア 
5"2 HD 版価格未定 


★極 ログ 

X 68000用 5〃2HD 版 12,800円 


THE S0FT0UCH 
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■■ DoGA CG アニメーシヨン講座 ver . a .50 


(第4回) 


打倒 TORNADO への第 一 歩(完結編） 

プロジ X クトチ-ム DSGA “打倒 TORNADO ” シリーズの完結編として，今回は，基本的な CGA システ 

ムの使い方ではなく，さまざまな“表現”を行います。人の作品からテクニック 
を盗んで身につけましよう。 



さて， 4力月かけてひとつの問題について論じて いる 
と，だんだん話の焦点がぼけてしまいますので，これま 
での話を簡単にまとめましよう。 

事の起こりは今年の4月，芸術祭において 「TOR 
NADO 」 という素晴らしい作品でダランプリを受賞した 
文月さんが授賞式で， 「 X 68000 と CGA システムがあれ 
ば，このような作品は誰にでもできるんだ」 t 語りまし 
た。これは本当なのか，あるいはただの社交辞令なのか, 
というのがこの連載で取り上げている問題です。 

あの作品をご覧になって，そのあまりの素晴らしさに， 
“とても誰にでもできるとは思えない’’ “少なくとも CG 
の初心者である自分には100年かかってもできない”!:思 
った方も多いでしよう。しかし，文月さんも CG どころか 
パソコンについて も比較的初心者です。映像に ついて 特 
に勉強してきたわけでもありません（経済学部出身だっ 
たりして）。 

ということで，とりあえず試しに車の CG を作ってみよ 
うということで，サンプルデータの F 1を使って数 カッ 
卜作ってみました。すると，初心者にでも結構簡単に力 
ッコ いい カット ができることがわかりました。また，初 
心者が抱えがちないくつかの問題点も，人の作品のマネ 
から勉強するなどの方法で解決できそうです。とすれば， 
F 1が走り回るような カッ トを適当に作って，作品風に 
まとめるぐらい，どんな初心者にでもできるということ 

図1回転体の柱 
断面図 



回転軸 


です。打倒 TORNADO の道程は，思ったより遠くはなさ 
そうと感じたのではないでしょうか。 

しかし，適当にカットをつなげただけでは，絶対に 
「 TORNADO 丄に追いつくことはできません。 CGA コン 
テスト（一般部門）に応募しても，入選することは難し 
いでしょう。それどころ 力％ それは作品風になっている 
だけで，本当に“作品”と呼べるかどうかも疑問です。 

“作品”であるかどうかは“表現”の問題だと思います。 
今月はこの“表現”について考えてみましょう。なお， 
今回は少し上級者向けの内容となっておりますので，十 
分 CGA システムを使いこなしていない方にはわかりづ 
らい点もあるでしょうが，あらかじめご了承ください。 

TORNAD0 め 1 势'ン トを盗む 

当然のことながら， 「 TORNADO 」 は立派な“作品” 
であり，“表現”があります。この 「 TORNADO 」 を写 
真でしかご覧になったことのない方も多いでしょうし， 
前回，人の作品をマネる話をしたところですので， 
「 TORNADO 」 の1カットを実際にマネて作ってみまし 

x 5 〇 

マネるのは ， Graphic Gallery に掲載しているカットで 
す。欧風の柱が並ぶ中をゆっくりと近づいてきます。リ 
アリティもあり，なかなか渋いですね。 

このカットを制作するにあたっては，まず柱の形状を 
作らなくてはいけません。 C . AD の基本的な使い方は，マ 
ニュ アルの 「〇〇八大学/〇八〇基礎実習 （ T -77)」 ですでに 
習得しているものとして話を進めます（できれば 「CAD 
応用実習 ( T -207) 」 の 単位も取っておいてほしい）。初心 
者向けの CAD の使い方に関する話は，また近いうちに行 
いますので，できない方も悲観しないでください。 

◦柱を作る 

柱は CAD の回転体の機能で作成します。まず CAD を起 
動したら ， 「Attribute Mode 」 の 「 Attribute 登録」でア 
トリビュ-卜名を指定します。今回は1色しか使いませ 
んから， 「 hasira 」 とでもしておいてください。 「 ESC 」 で 
メインメニューに 戻って， 「 EditMode 」 に入ったら，画 
面右下隅の 「atr no 」 をクリックして，アトリビュート 
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を 「 hasira 」 にするのを忘れないで〈ださい。 

「回転体作成 j に入ったら，角数「12」力 5 ’表示されます。 
左右クリックするこ t で角数を変更することもできます 
が,今回はこのまま12角形でよいでしよう。「回転体作成」 
に入ったら，まず中心軸を指定します。今回は Z 軸がそ 
のまま回転軸になりますので， Z 軸上の任意の2点，た 
とえば (0,0,0) と （0,0,400) をスペースで指定します。す 
ると中心軸が黄色く表示されます。 

次に断面図の形を作ります。半径150程度，高さ1800程 
度であれば，形など細かい点はなんでも結構ですが，参 
考までにひとつ具体的な数値を示すと，正面図で断面を 
描くとして，下から順に， 

(0,-170,0) 

(0,-170,40) 

(0,-150,40) 

(0,-140,80) 

( 0 ,- 120 , 110 ) 

(0,-120,1800) 

の各座標に十字カーソルを合わせスペースを押します。 
最後の頂点（0,-90，1800> でスペースを押したあと，リタ 
—ンで回転体が生成されますが，この最後の頂点は正面 
図の作画範囲よりかなりはみ出したところになりますの 
で，画面上で座標を指定するのではなく，右下の Z 座標 
値が表示されているところをクリックし，数値入力状態 
にしてから，キーボードで「1800」，リターンとするほう 
が早いでしよう。 

柱が完成したら 「 ESC 」 でメイン メニューに 戻り ， 「File 
Mode 」 の 「 Save 」 で出カフアイル名を 「 hasira 」 として 
セーブします。 

柱以外の形状データとしては，地面があります。これ 
は， XY 平面の1枚の面で十分でしよう。大きさは，モー 
シヨンデザインの段階で拡大できますので，適当で結構 
です。たとえば， 

(400,400,0) 

(-400,400,0) 

(-400, -400,0) 

(400,-400,0) 

としておいてください。アトリビュート名は 「 ji 」 とでも 
しておきましよう。 

〇分析する 

「 TORNADO 」 のカットをマネするにあたって，いちば 
ん簡単なのは文月さんにデータをもらう方法ですが，そ 
れでは意味がありませんから，映像だけを見て分析して 
みましよう。 

写真からはわからないのですが，このカットを見て最 
初に気がつくのは，車がこっちへやってきてもほとんど 
大きくならない，つまり遠近感がほとんどないというこ 
とです。望遠レンズを使って写真を撮る！:，このように 
画面全体が妙に平面的になりますので，このカツトでは, 


極端に画角を狭くしているのがわかります。 

また，画面が青っぽく統一されており，まとまりがよ 
いうえにリアリティが出ています。単に青っぽく統一す 
るのなら，柱や地面などをすべて青っぽい色にするとい 
う方法もありますが，このリアリティは出せません。こ 
れは光源に色をつけているのだと思います。光源にちょ 
っ t 色をつけることでリアリティを出すというテクニッ 
クは，応用範囲の広いものです。 

さらに，画面全体が柔らかいという力’，少し霞がかか 
ったような雰囲気があります。霞がかかるといえば空気 
遠近法（マニュアル T -316 参照）ですが，もし空気遠近法 
を使っているのなら，手前の柱と奥の柱では色が異なっ 
てくるはずです。しかし，特に色が異なっているように 
は見えません。これはちょっと悩みました力' やっぱり 
この柔らかさは空気遠近法しかありえないと思います。 
以上のように，このカットのポイントは，望遠，有色光 
源，空気遠近法の3点です。 

また，表現のテクニックとは違いますが，このカット 
はフィクス（カメラが固定）ですので，背景が動きませ 
ん。各 フレーム ごとに同じ背景を計算するのは無駄なの 
で，最初に背景を1 フレーム だけ作画し，あとで車を作 
画する際に，その背景画像を合成したと思われます。こ 
うした工夫で，作画時間が大きく削減されます。 

〇アトリビュートを設定する 

アトリビュートファイルが色や材質感を設定するファ 
イルであることはご存じでしょう。これをデザインする 
のが ATR です。 コマンドラインから 「 ATRj で起動しま 
す。設定するアトリビュートは， 「 hasiraj と 「 ji 」 です。 
この2つのデータを 「 back . fscj というひとつのアトリビ 
ュートフアイルに収めることにしましよう。 

まずアトリビュート名を設定します。「未使用」と表示 
してあるところをクリックすると，小さいウィンドウが 
開いて入力状態になりますので， 「 hasira 」 リターンとし 
ます。同様に隣に 1 ^」を設定してください。 

その下に並んでいる各パラメータは，マウスでインジ 
ケータを左右に動かすことで設定します。前のバージョ 
ンの ATR では，各パラメ ータの値が表示されていたの 
に，現在のバージョンではなぜかなくて不便なのです力 5 ', 
だいたい以下の値になるように，インジケータを調節し 
て〈ださい（各インジケータは，0~1で，1目盛りが 
0.05)。 


atr hasira 

赤成分 

0.9 

111111111111111111 

緑成分 

0.9 

11111!111111111111 

青成分 

0.9 

111111111111111111 

透明度 

0.0 


環境光 

0.25 

11111 

直接光 

0.80 

1111111111111111 

反射光 

0.3 

111111 
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散乱係数 

0.1 

II 

(5000,0,0) 

色相 

0.0 



atr ji 



(-9000,0,0) 

赤成分 

0.2 

1111 

というようにして，16本植えていきます。かなり範囲が 

緑成分 

0.2 

1111 

広いですから，画面のスケールを変更するか，数値を直 

青成分 

0.4 

11111111 

接入力する必要があるでしよう。 

透明度 

0.0 


この作業はかなり面倒ですから，エディタが使えて， 

環境光 

1.0 

II !11111111111111111 

フレームソースの文法をある程度理解している方は，エ 

直接光 

0.0 


ディタで直接書いたほうが早いでしよう。その場合，ま 

反射光 

0.0 


ず FFE で柱を1本だけ立てて，そのファイルをセーブ 

散乱係数 

0.0 


し， ■ fig 正を加えるのが効率的です。 

色相 

0.0 


{ mov ( 6000 0 0 ) obj hasira (: HASIRA.SUF :) 

各パラメータの詳しい 

，意味については マニュアルをご 

} 

覧になっていただく 

として，まず 「 hasira 」 のほうは，材 

という行をコピーし， mov の X 座標を書き換えます。こ 


質は石なので，反射光（スぺキュラー）をおさえぎみに 
しています。写真では青みがかった色をしていますが， 
これは空気遠近法による霞の色であって，柱自身は白に 
しておきました。 「 jij のほうの特徴は，環境光（アンビ 
エン ト）が1で，ほかの材質に関するパラメータがない 
点です。これは光源の色や光線と面!:の角度などにとら 
われずに，ズバリ設定した色になってほしいからです。 
ただし，今回は空気遠近法を使いますので，設定したと 
おりの色にはならず，空気遠近法による霞の色の影響を 
受けます。 

各 パラメータ の設定ができたら，画面下中央の メニュ 
-(図 2) の「ファイル名 j をクリックしてファイル名 
を設定‘します。 「 back 」 と入力してください。そして，「デ 
—夕書出」でファイルをセーブしたあと，「終わりたい」 
で終了します。 

〇 背景を作る 

FFE で地面と柱を並べます。先にも述べたように，車 
「 TYRL . SUF 」 はあとから合成します。 

とりあえず，注を並べてみましよう。「物体設定」の「追 

カロ」で 「 hasira . suf 」 を選択します。位置は X 軸上6000- 

15000まで1000間隔で， 

(6000,0,0) 


図2 ATR のメニュー 



のとき注意しなければいけないのは，そのファイルの4 
行目の 「Objectnumberj です。この値はこの フレーム ソ 
_スフ アイル中にいくつの物体があるかというデータで， 
コメント文とはいえ， FFE には不可欠な情報です。柱を 
つけ加えたら，その数に応じてこの値を増やさないと， 
再び FFE で呼び込めなくなってしまいます。 

柱はこの1列以外にもう1本， 

(5000，-1800,0) 

の位置に置きます。これは画面左手前の柱に相当します。 
柱を並べたら次に視点を設定します。「視点設定」で， 
視点 （29000,-4500,500) 

注目点(-140, -200,500) 

とし，さらに画角を 「4 j とします。通常の画角が60度 
なのですから，極端に望遠になっているのがおわかりい 
ただけると思います。「決定」すると完成予想図が表示さ 
れますので， 「 TORNADO 」 の構図とだいたい同じにな 
ったことを確認してください。 

次に忘れずに地面も置きましょう。とはいっても，よ 
く考えると，この地面は省略可能です。「背景設定」の「ベ 
たぬり」でこの地面の色を設定すれば，柱以外のところ 
はすべてこの色になります。しかし，今回は「空気遠近 
法 j を使うため，「ベたぬり」が使えません。「空気遠近 
法」 t 「ベたぬり j の併用ができないのは FFE の“かぎ 
りなくバグに近い仕様”で，今度のディスクマガジンで 
配布するバージョンでは，ちゃん t 併用できるように改 
良されています。 

地面は「物体設定」の「追加」で 「 ji . sufj を， 

位置： （ 0, 0, 0 ) 

抗大： X 方向30倍， Y 方向10倍， Z 方向1倍 
とします （「 jij の大きさが違う方はそれなりに大きくし 
てください）。 

さて，問題の空気遠近法の設定は「背景設定」の「空 
気遠近法」で， 

赤 0.4 
緑 0.4 
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青 0.8 
距離25000 

とします。距離というのはマニュアルで解説してある半 
減距離のことです。距離が異様に長いのは，画角が狭い， 
つまり視点が非常に遠いためです。通常のように，2000 
とか5000とかの値にすると，霞がきつすぎて何も見えな 
〈なります。 

最後に光源ですが，車の正面やや左から青っぽい光を 
当てます。「光源設定 j で， 

赤 0.5 
緑 0.5 
青 0.8 

ベクトル (-4,-2,-3) 

ぐらいです。 

以上で背景の フレームソースが でき ま した。 「フ アイ 
ル j で 「フレームソース j を選択して， 「 BACK 」 として 
出力してから終了してください 3 

〇 車の設定 

上記の背景に合成するのですから，視点や光源などの 
設定は同じです。空気遠近法も同じですが ， 「TOR 
NADO 」 をよく見ると，車は背景の柱よりくっきりして 
いる，つまり空気遠近法が弱いような気がします。車を 
目立たせるための演出でしょうか。 

ということで，空気遠近法のパラメータだけは，上記 
より若干弱め（距離を大きくする）にしておきます。 
FFE の起動後，「背景設定」の「空気遠近法」で， 

赤 0.4 


◦作画 

まず最初に背景を1枚作画します。コマンドラインか 
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ら， 


REND / A 2 HASIRA.SUF JI.SUF BACK.ATR 
BACK.FSC 


とします。1枚だけなので，たいして時間はかからない 
でしよう。曲面はないので， 「/ g 」 オプションを付けて， 
作画を遅〈する必要はありません。また，コプロセッサ 
を持っている方は REND の代わりに RENDXVI を使 
用してください。 

次に車を作画させますが，背景画と合成させながら作 
画するオプション 「/ h 画像名」を使います。一般に，こ 
の 「/ h 」 オプションで合成させる背景画は，1枚の静止 
画の場合と，作画する動画と同じ フレーム 数の動画の場 
合がありえます。この判別は，画像名が「画像名+3桁 
の数字」のときは動画，そうでないときは静止画となっ 
ています。ですから， 「 BACK 001. PIC 」 を指定すると自 
動的 に 動画と判断され，2 フレーム 目を作画し た 時点で， 
「 BACK 002. PIC が見つかりません」というエラーが発生 
してしまいます。 

そこで作画する前に， 


REN BACK 001 .PIC BACK.PIC 


を実行しておかなければいけません。 「 REN 」 は CGA シ 
ステムのプログラムではなく， Human 68 k のコマンドで 

リネーム，つまり 「 BACK 001. PIC 」 というファイルを 
「 BACK . PIC 」 という名前に変えています。 

準備が整ったら， 


緑 0.4 


REND / A 2 TYRL.SUF TYRL.ATR X 12 A.FSC / 


青 0.8 


HBACK 


距離50000 

光源は同様に「光源設定」で， 

赤 0.5 
緑 0.5 
青 0.8 

ベクトル (-4,-2, -3) 

視点も「視点設定」で， 

視点 （29000, -4500,500) 

注目点（-140,-200,500) 

画角 4 

となります。 

「 TYRL . SUF 」 の設定は，「物体設定」の「追加」で 
「 TYRL . SUF 」 を選択し，位置（-1100，-650,7 0) に置きま 
す。 Z 値が0でないのは，以前お話ししたように 「 TYRL . 
SUFj 制作時のミスです0 

「フレーム No . 設定」で60 フレーム 目にした あと， 「物体 
設定」の「変更」で 「 TYRL 」 の位置を （6000, -650,70) 
にします。 

「 TYRL 」 の設定はこれだけで，あとは 「 X 12 A . FSC 」 と 
いう名前でセーブしておいてください。 


で作画します。60フレームありますので，時間はかなり 


BBE3DBDBBBBB 


この コーナー では CGA 制作において 
知っておくとちよっとお得なテクニッ 
クを紹介します。皆さんも CGA システ 
ムを使ううえでのテクニックや面白い 
表現方法などがありましたら，ぜひ投 
稿してください。今回はスタッフー同 
をうならせた，愛知県の伊藤さんから 
の銳い投稿です。 

◎ 「自動車などの形状デザインの場合 
には，原点を後輪軸上に置く」 

通常の自動車 （2WS) の場合，前輪で 
方向を決め，後輪が動力になります。 


で，自動的に内輪差が発生し，自然な 
曲がり方ができます。 

「TYRL.SUF」 のように，すでに制作さ 
れた物体の原点を移動させるには， 
CAD の 「File Mode」 の 「Load」 で物体 
を読み込み，十字力ーソルを新しく原 
点にしたい位置に合わせ，「移動指定 j 
をクリックします。で，十字 カーソル 
を原点に持っていきリターンすると， 
物体全体が移動します。「固定終了」で 
このモードを拔け，再び 「File Mode j 
に入って 「Save」 します。 


そのため曲がるときにい 
わゆる内輪差ができます。 
しかし，原点を自動車の 
中心部にしておくと，内 
輪差のない，妙にタイヤ 
が横滑りしたような曲が 
り方になって不自然です。 
そこで，原点を後輪軸上 
とまでいわなくても，少 
し後ろに下げておくこと 


図3 
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かかるでしよう。画像データ量も約5 M バイト，ディス 
ク5枚分になります。ハードディスクで作業している方 
は問題ありませんが，フロッピーディスクしかない方は 
大変です。 

そういう場合はまず5枚のフォーマット済みディスク 
を用意します。そして，全部のディスクに 「 BACK . PIC 」 
をあらかじめコピーしておかなければいけません。そう 
でないと，ディスクを交換した際，合成する画像データ 
がな〈なってエラーになってしまいます。やはり本格的 
に CGA をするにはハードディスクが必要ですね。 

〇アニメーシヨン 

色数は少ないので CRD を使う必要はありません。 
MKTCH X 12 A 001 
でタイムチャートを作り， 

HANIM X 12 A 

でアニメーションを見るこ t ができます。 

ハードディスクがない方は ， 「MKTCH X 12 A 001」 で 
は全部のディスタのタイムチャートはできませんから， 
自分で書き直してください。 

.timechart 

xl 2 a [1-12] 

.endchart 

となっている2行目を， 
xl 2 a [1-60] 

とします。 「 HANIMX 12 A 」 を実行した際は，ディスク 
1枚分の画像を読み込んだところで止まりますので，順 
番にディスクを入れ替えてください。 

〇エフ エクトをかける 

アニメー シ ョンを ご覧に なって いかがですか。前回ま 
での適当に作ったカットとはひと味違うのがおわかりい 
ただけると思います。しかし，文月さんは，さらにひと 
工夫しています。 

このカットは 「 TORNADO 」 の作品中に2回に分けて 
登場します。作品の前半に1~30フレームを，中盤に残 
りの30~60 フレーム という感じです。そして，前半での 
使用においては，この画像を 「 NEGAj というプロダラ 
ムで白黒に変換して，回想シーンのような雰囲気を出し 
ています。 

NEGA は画像フアイルの色を RGB に分解して（各色0 
-31), それぞれを強調，反転させるプログラムで ， RGB 
すべてを反転すると写真のネガ フィ ルムのようになるこ 
とから この 名前が つき ました。白黒 フィルム 調にするに 
は， RGB の各色の強さの平均値を求めればよいので， 
NEGA X 12 A / OX 12 B / A =( R + G + B )/3 
とします。これは X 12 A という動画を入力し， X 12 B とい 
う出力名で RGB のすべてを， （“ A ” は “ AL じの意味） 

R の強さ， G の強さ， B の強さの合計を3等分した値に 
しろという意味です。 

変換された画像は，同様に， 


MKTCH X 12 B 001 
HANIM X 12 B 

でアニメーションしてみてください。どうです？ なか 
なかかっこいいでしよう。 

しかし，私の個人的な意見として，回想シーンのよう 
な雰囲気を出すのなら，完全な白黒ではなく，セピア調 
にしたほうが渋いと思います。その場合， 

NEGA X 12 A / OX 12 C / R =( R + G + B )/3 + 3 /G = 
(R + G + B )/3-3 /B = ( R + G + B )/5 
t します。皆さんは，どちらがお好みですか？ 

“思まで 

本当は，ほかにも いろいろな “表現”がなされて いる 
カットを制作しようと思っていたのですが，ページ数も 
残り少ないので，残念ながらまたの機会にさせていただ 
きます。 

もちろん，この“表現”とは，空気遠近法や有色光源 
を使うことではありません。それは，自分のイメージを 
伝えるために工夫することです。 

1) 「自分はこういったものが好きだ」という“思い” 
がある 

2) これを人に伝えたいという“イメージ”ができる 

3) 伝えるために工夫するのが“表現” 

4) その結果できたものが“作品” 

5) 多くの人に見てもらって“感動”を生む 

作品制作には必ずこの流れがあります。逆にこれがな 
いような CGA は作品とは呼べません。単なるデモです。 

X 68000 と CGA システム が あ れば CG アニメーシ ヨンが 
できるのは当たり前で， FFE と AUTO を適当に操作すれ 
ば 「 TYRL 」 が走り回るカットぐらいは簡単にできてし 
まうことはすでに実証済みです。でも，それだけでは 
「 TORNADO 」 に対抗できるわけがないのです。そこに 
はなんら伝えるものがなく，感動を呼ばないからです。 

“いや，適当に作ったカットを友人に見せたら， たいへ 
ん感動したぞ”と反論する方もいらっしゃるでしようが， 
残念ながらその友人が感動したのは，作品に対してでは 
なく ， CGA システムに 対してではないでしようか （CGA 
システム 自体，強い“思い”によって開発された立派な 
“作品”です）。 

もちろん， 「 TYRL 」 が走り回る CGA といっても，皆さ 
んがスピード感とかかっこよさなんかを追求して，それ 
を表現できれば立派な作品になるでしよう。そしてその 
過程で気がつくことは，適当に CGA のカットを作るのは 
とても簡単だが，自分のイメージどおりのカットを作る 
のはたいへん難しいということです。でも逆にいえば， 
自分の表現したいものがちゃんと表現できたときはとっ 
てもうれしいのです。それが作品制作というものです。 
そして，もうひとつわかってほしいことは，いままで 
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やってきた••打！■到 TORN ADO ” という目標はくた^らない 
ということです。なぜなら，あの 「 TORNADO 」 という 
作品は，文月さんの“思い”であって，それをマネる必 
要はないからです。 

たとえば，私が TORN ADO の形状データを使って，車 


なるでしよう。1990年に， XVI の発表を記念して，私と 
文月さんで共同制作した「 XVI イメージデモ」がよい例 
です。私自身は車に対してなんの興味も思い入れもあり 
ません。ですから，前半の適当に TORNADO が走り回つ 
ているシーンなどはまさしくデモでしかありません。し 
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が走り回るような CGA を制作したらどのような作品に かし，後半トンネルを抜けて夕焼けの街に入ったあたり 

! 読者によ S ほっとけないほっとこらむ 


皆さん，こんにちは。秋が深まり，地方によ 
! ってはもう冬景色の見られるところもあるので 
! しょうが，いかがお過ごしですか？ 

? 秋といえば，各地で学園祭などが盛んに催さ 
! れている頃ですね。大阪大学コンピュータクラ 
} ブでは，毎年コンピュータ占いで“暴利をむさ 
! ぼって”います。わたしも学生の頃は，ブリッ 
! コして受付嬢をやっていました。いまは会社の 
! 行事（課内旅行，運動会など）に追われ，「やせ 
t るかな？」と期待しつつ，食欲の秋を堪能して 
} いるうさ子なのでした。 

さて，今月はお便りや質問が多かったので， 

* かまたさんと一緒に回答させていただきます。 

^ く A さん〉マニュアルが無事届きました c あり 
t がとう 0 これからは「打倒 TORNADO」 を目指 

* して，気長にやっていきたいと思います。そこ 

* で質問ですが， X68000 を持っていない私はどう 
! すればいいんでしょう？ 

? うさ子：……たしかに気長ですね。 

4 く B さん〉夜中に作画して，終了したら自動で 
、 電源の落ちる「寢ている間にできちやったシス 
^ テム」の導入をお願いしたい0 

* かまた：電源を落としてくれるプログラム 
\ (P0FF.X など）を使えば，バッチファイルなどで 

* 簡単に実現できると思います。でも，私は CRD, 

* MKTCH.HANIM までを全部バッチフアイルにし 
t て，ディスプレイの電源だけ落として寝ます。 

t ディスプレイを消せば消費電力は相当少ないは 
t ずですし，朝起きてディスプレイを ON にする 
i と，すぐアニメーションが見られます。 

J く C さん〉プログラムの名前で KAMA.X という 
t のがありますが，これはかまたさんが開発した 
? ものですか？ 

t うさ子：マニュアルを見ると， 「Kantan Anchoku 
? Model Assembler」 とありますが，本当の由来は 
\ “かまたさんにいわれていやいや開発させられ 
\ た変な仕様のプログラム"ということだそうで 
! 作成者は島さんです。 

~ く D さん〉作品制作は自信がありませんが，プ 

* ログラム開発なら多少腕に覚えがあります。な 
J にか協力できるようなことはありませんか？ 

* かまた：いまほしいツールといえば，フィルム 
' の編集作業のようにアニメーションを編集する 
t タイム チャー トエディタ，メタボールのような 
} 操作方法を取り入れた CAD, 形状データを表示 
! しながらリアルタイムに変更できる ATR, ポリ 
t ゴン専用の高速レイトレーシング，モーション 
! ブラーつ きのワイヤーフレーム， EPA2 の輝かせ 
t る機能を独立させて動画に対応したツール，陽 
! 炎のエフェクト，古いフィルムのような傷，埃 
J などをつけ加えるツール，地形を生成するツー 
j ル，草木を生成するツール 。 

4 うさ子：かまたさん，落ち着いてください。ま 
t ずは画像データにエフェクトをかけるツールや 
} いろんな形状データを生成するツールあたりが 
! 簡単ではないでしょうか。とりあえず，なにか 
? 自作ソフトを送ってください。また，こちらか 


らご連絡いたします。 

く E さん〉「 j 

うさ子：「めんどうくさい CGA システム 配布係」 
宛に，このような白紙のおハガキが何枚か寄せ 
られました。たしかに宛名だけで用件はわかり 
ますが，せっかくだからなにか意見をひと言で 
いいから書いてほしかったなあ……。 

かまた：それ，もしかしてあぶりだしとちゃう 
か？ ちょっと貸してみ。 

. ホツ，メラメフ。アツチヤツチヤー0 

うさ子：あっ，燃やしちゃったら，差出人がわ 
からなくなる！ クスンクスン。 

かまた： アッ チョンブリヶ！ 

く F さん〉しばらく出張で大阪にいることにな 
ったから，手伝いにいくことができるぞ丨猫 
の手が借りたいときは電話してくれい！ 

かまた：さっそく何度か電話したのですが，連 
絡がつきませんでした。残念ですが，また次の 
機会によろしくお願いいたします。 

く G さん〉友人に CGA システムを見せてもら 
い，すぐ マニュアルをコピーし ようと思ったの 
ですが，さすがに挫折しましたので1部申し込 
みます。 

うさ子：当然ですよね。現実問題として，あの 
マニュアルをコピーするのは無理というもので 
しょう。 

く H さん〉私は会社の両面 コピー 機を使い，3 
人の友人と自分のバックアップ用の計4冊，マ 
ニュ アルを コピーし ましたので，その分のカン 
パを送ります。 

うさ子：……ありがとうございます。おそれい 
リました。 

< Iさん〉 AUTO 実行時に/Vオプションをつけ 
ると， REND で作画せずに終わってしまいます。 
く J さん〉 AUTO で/Vオプションをつけると作 
画後，アニメーションしません。 

く K さん〉 FFE の「視点設定」で画面回転 (rotx) 
を行うと，完成予想画面が変になります。 REND 
で作画してみるとちゃんとした画面のようです 
が……〇 

かまた：バグに関するお問い合わせは多いので 
すが，今のところ，極端に問題のあるバグはな 
いようです。まず，丨さんのご指摘ですが，」 
さんもおっしゃっているように，そのような症 
状は確認できません。もう一度よく確かめて， 
ご連絡ください。それから，/Vオプションは，形 
状データをいろんな角度から見た静止画を作成 
するという意味ですので，アニメーションはし 
ません。アニメーションさせるべきかどうかは 
仕様的な問題ですので検討します。 

K さんが指摘している FFE の問題は立派なバ 
グです。 FFE はたくさんの方が使っているだけ 
あって，そのほかいろんなバグが報告されてい 
ます。現在 FFE はバグの修正だけでなく，大幅な 
機能アップが行われていますので,近く（デ ィス 
クマガジンと同時に？）発表できると思います。 

く L さん〉カンパとして，即席チャーハン，牛 


すき，味噌汁を送る。心して食すように。自衛 i 
隊御用達の食料だからのぉ。 { 

かまた： PK0 に行っている皆さんも，こういう j 
食事をしてるんだろうか？ ； 

5さ子：あの〜，これって，軍事物資の横流し^ 
っていいません？ J 

く M さん〉予想をはるかにうわ回るものすごい j 
ものだったので感動しました。でも，なにぶん \ 
私は浪人生。前期は T 大ですが，後期は阪大か < 
京大を受験するので，そっちになったら D5GA J 
に参加させてください（可能性小だけど)。 J 

うさ子：「可能性小 j というとこが，なかなか ； 
自信があるようですね。 T 大にも TSG (東大理論 ♦ 
科学グループ）などのコンピュータクラブがあ j 
りますから，そちらでも活躍してください。そ ； 
れに別に阪大や京大でないと D6GA のスタッフ { 
になれないわけじゃありませんよ。スタッフに s 
は，関大や京都芸大の方もいます。 { 

かまた：そういえば，文月さんも横浜から大阪 { 
に転勤になったから，完全にスタッフやね。 { 

く N さん〉冬休みに見学に行きたいです。連載 J 
の隅にでもおよその人数を載せてください。参 ♦ 
考にします。 ♦ 

うさ子："およその人数”とは何の人数のことか { 
な？ プロジェクトルームもあまり広くはない \ 
ので，あまりたくさんの人数で来てもらっても i 
入れません。差し支えないゲストの数は5名ぐ ♦ 
らいまでです。また，プロジヱクトルームにい i 
るスタッフの人数は不定 （0 〜 30) です。もし， i 
おみやげの数をお考えなら，あまり気にしてい ； 
ただかなくて結構です。 i 

<0さん〉自転車で行けるところに住んでいま ♦ 
すが，公務員なもんで表立って参加してよいも i 

のかどうか . 。 i 

く p さん〉マニュアルが送られてきたとき，家 ♦ 
族に エロ 本かなにかと誤解された。 { 

うさ子： D6GA に対して，なんか妙な誤解をして i 
いる方がいらっしゃるようで。 j 

かまた：そういえば， CGA コンテス トのビデオ { 
を大量に発送したときに郵便局の人に変な目で i 
見られた。いったい，どんなビデオを発送して i 
いると思ったんだろう。 i 

く Q さん〉このたび10年越しの夢がかないまし } 
て，晴れて X 68000 のユーザーになりました（二 ♦ 
コニコ）。 CGA システムの申込書を送ってくだ i 
さぃ〇 J 

く R さん〉たくさんいないはずの「9月号から 令 
買い始めた者 j です。 X68000 もつい最近に中古 ♦ 
屋で買ったばかりなので， D5GA で X 68000 に慣 ♦ 
れたいと思います。 » 

うさ子：念願がかなっておめでとうございます。 ♦ 
だけど，丨〇年も前から X68000 は存在していたか ♦ 
な。お2人とも CGA システムで楽しみながら，X ♦ 
68000を使いこなしてくださいね。 ♦ 

く S さん〉今市を全国的にバカにするのはやめ ♦ 
てほしい（今市在住)。 J 

かまた：ごめんなさい。 ♦ 
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からは思いが加わっています。その思いの源は，学生時 
代にひとりでアメリカをヒッチハイクを重ねて横断した 
とき，ろくに英語もしゃベれないので，ラジオから流れ 
る曲を聞きながらボンネットに映り込む夕焼けをいつま 
でも見ていた，という思い出にあります。つまり私にと 
っての車とは，旅のパーツであり，夕焼けのように寂し 
いものなのです (Graphic Gallery 参照）。 

このように，まったく同じものを題材にしても，作品 
はまったく別なものになります。別の人間が作るのだか 
ら当たり前です。ですから皆さんにとっても，作品制作 
の唯一の評価基準はほかの人の作品と比べてどうだとい 
う問題ではなく，自分の思いをどれだけ表現できたかと 
いうことなのです。 



文月さんもいっているように， X 68000 と CGA シス テ 
ムがあれば誰だって CG アニメー シヨ ンを作ることはで 
きます。誰だって作れはするが，適当に作ったカットを 


CGA マガジン編集部より 


さあ，第5回アマチュア CGA コンテ 
ストの締め切りもいよいよ迫ってきま 
した。12月31日までにはもう丨力月し 
かありません c 皆さんそろそろ仕上げ 
に入ってください。入選すれば，ビデ 
才になって全国の方々に見ていただけ 
ますから，アマチュア CGA 作家として 
は絶好の機会です。ぜひがんばってく 
ださい。 

Q 1. 4カット部門に応募しようと思 
うのですが，その場合，画像データと 
タイムチヤートを送ればよいのです 
か？ それとも，形状データとフレー 
ムソースを送るのでしようか？ 

A 1 . 画像データ+タイムチヤートだ 
けでなく，できればビデオテープに収 
録して送ってください。ビデオ収録機 
材がない方はディスクだけでもかまい 
ません。形状デ_夕や フレームソース 
は特に必要ありませんが，将来，ディ 
スクマガジン用のデータとして，提供 
をお願いするかもしれません。 

Q 2. 音楽がないと不利でしようか？ 
A 2. BGM をまったく使わないという 
演出もありますが，音楽も映像の一部 
ですから，表現力が狭まるのはいたし 
かたありません。かといって，著作権 
上問題のある曲をつけた場合はビデオ 
化する際に別の曲に代えられるので， 
トータルイメー ジがかなり損なわれま 
す。友人などに協力を求め，オリジナ 
ル 曲をつけるか， Z - MUSIC のサンプル 
曲などを利用してください。クラシッ 
クを自分で演奏してもかまいません。 
また，当方もオリジナル曲を所有して 
いますので，最悪の場合音楽なしでご 
応募いただき，こちらで適当に曲を入 
れることも可能です。 


Q 3. 作品中にお試しシステムのデー 
夕を使ってもよいのでしょうか？ 

A 3. まったくかまいません 。 「TOR 
NADO 」 の中にも，「人体モデルデータ 
集」のデータが2っ使われています。 
しかし，すべてが人のデータで，自作 
は何もないとかいうことになれば，そ 
れなりに減点の対象にはなるでしょう。 
もっとも，お I 式しシステムのデータだ 
けでまともな作品ができるとは思いま 
せんが。 

来月号は連載がありませんので，こ 
れが最後の告知となります。もう一度 
要点をまとめておくと， 

• パソコンによるアマチュアのオリジ 
ナル CG アニメーション 
•プロもプライべ一卜の機材で，プラ 
イベートに制作すれば可 
•機種，ソフト不問。オリジナルソフ 
卜も歓迎 

• ビデオテープ ( Hi -8， S - VHS が望まし 
い）， 8 mm フイル厶 

•締め切りは，12月31日必着 
• 作品に応募用紙をそえて申し込むこ 
と。応募用紙は当事務局に申し込むか， 
CGA システムのマニュアルの付録を利 
用する 

• BGM やデサインの点で著作権上問題 
のある作品は不可 

• I カット部門は丨5秒以内。4カット 
部門は30秒以内。ただし，タイトルは 
除く 

• I カット部門，4カット部門は，処 
理の都合上， CGA システムが望ましい 

• 問い合わせ先 

亍533大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 
プロジェクトチーム D 5 GA 内 
「 CGA コンテスト事務局」 


並べてもそれは単なるデモにしかすぎず，“作品”とは大 
きな隔たりがあります。隔たりがあるとはいっても，文 
月さんや 「 TORNADO 」 は雲の上の存在ではなく，あく 
までも私たちと同じ地上の存在であり，そこにたどりつ 
く道もついています。 

“デモ”と“作品”の隔たりのポイントは，人に伝えた 
い“思い”が表現できているかという‘ことで，この峠を 
クリアしないかぎり， 「 TORNADO 」 のような“作品” 
には到達できません。 

別にそういった“思い”を最初から持っている必要は 
ありません。道すがら見つけていけばよいのです。また， 
その“思い’’を表現するためのテクニックなんて，これ 
から長い道のりを歩く過程で，体力のように勝手に身に 
ついていきます。 

ですから，“作品”という世界にたどりつけるかどうか 
には，たったひとつの問題しかありません。それは，歩 
き続けるか，途中であきらめるかです。文月さんは，「誰 
にでもできる」といいましたが，本当に誰にでもできる 
とは思いません。しかし，歩き続けるかぎり，誰にでも 
可能であることは間違いないでしよう。 



9月号で，“7月号を買い損ねて CGA システムを持っ 
ていない”という方のための マニュアルの 再配布の お 知 
らせを掲載いたしました。そんな人はほとんどいないは 
ずだとたかをく くっていたところ，来るわ，来るわ……〇 
最初はちゃんと対応していたスタッフも，大学の試験シ 
ー ズンに重なったことも あって， オーバー フロー。 この 
ままではいけない！ 

ついに最後の手段として，大阪府下の CGA システム ュ 
—ザーに片っ端から電話して，手伝いに来てもらうこと 
にしました（う〜ん，非常識)。9月号で募集した「宛名 
書き要員」の応募者の方も含め，皆さん快〈ご協力くだ 
さいました。七人の侍 （® 間様，松井様，兵頭様，真弓 
様，矢島様，木野様，黒木様）の皆様，まことにありが 
とうございました。 

次回の発送作業はたぶん来年の4月ごろ （CGA コンテ 
ストビデオ）でしょう。大阪府在住の方，いきなり当チ 
—ムから電話があっても，驚かないでください（赤紙電 
話と人は呼ぶ……)〇 

今回で「打倒 TORN ADO への第一歩」は終わります。 
次号では1回お休みをいただいて，1993年2月号から次 
のシリーズを始めますので，お楽しみに。 

当チームおよび，この連載•各コラムに関するお問い合わせ，ご 
意見などは，下記の住所までお願いいたします。 

〒533大阪市東淀川区淡路 5 H 7-2 102号 

プロジェクト チーム D 5 GA 「 あてにならないア フター サ_ビス係」 
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TORNADO 


芸術祭グランプリへの道 第2回 

各種ツールを使ったモデリング （ 1 ) 文月凉 


前回はトータルイメージの考察を行い， 
「モデリングしやすい形状とは」というとこ 
ろで話が途切れてしまいました。今月はこ 
れを受けてモデリングに関する講座をお送 
りします。 

■モデリングの概念 

モデリングを始める前に，理解しておく 
べき概念があります。それは基本的な CG に 
おけるモデリングの手法の違いです。 

手法にはいくつかありまして，それぞれ 
存在する任意の物体をどのように捉えるか 
によって分類できます。以下はその代表例 
で，それぞれ任意の物体をどのような感覚 
で表現するかの概念です。 

1) ポリゴン（平面）の集合体として物体 
を表現する 

2) あらかじめ用意された（球体や Z 角錐 
といった）プリミティブの組み合わせとし 
て表現する 

3) メタボール（濃度分布をもった球体） 

の配置の構成として表現する 

詳細は割愛いたしますが，ポリゴンによ 
るモデリングは厚紙を使って物体を表現す 
る手法，プリミティブは積み木を使って物 
体を表現する手法，メタボールは近づける 
とくっつきあおうとして変形する球（逆も 
あり）を集めて物体を表現する手法，と考 
えていただくといいでしょう。 

このうちポリゴンは平面の集合体のため， 
一見するとガタガタのモデルしか作成でき 
ないように思えますが， スムーズシヱー デ 
ィングという手法を同時に用いることによ 
って，連続する多くの面を疑似曲面として 
表現し，モデルの不自然な違和感をそれな 
りに取り除くこともできます。 

現在の CGA システムでは，丨）のみをハン 
ドルしています。したがって， CGA システム 
を使ってモデリングを行う場合は，すべて 
の物体を平面の集合体として組み上げてい 
かなければなりません。 

つまり，物体をどのように平面に分解す 
るか，という感覚を養うことがモデリング 
上達への道となります。当然，滑らかな物 
体，すなわち，球， TORNADO のボディ，人 
間の体などは単一の平面では捉えにくいた 
め作業も複雑になり，立体に対する特別な 
感性でもないかぎり，ある程度の図面を用 
意しなければなりません。 

では，複雑な物体を表現しようと思った 
場合に抜け道はなく，常に泥沼にはまらな 
ければならないのでしようか。いえいえ， 


解決策がないわけではありません。 CGA シ 
ステムに存在するいくつかの モ デリング 
ツールを，機能に応じてうまく使いこなす 
のです。それにはまずそれぞれの ツールの 
特性をよく理解しなければなりません。 

ここではその前に，高度なモデリングの 
うえで欠かせない概念を勉強していただき 
ましょろ。 

■物体をどう捉えるか 

プ レモ デリングの作業として忘れてはな 
らないのが，「いまから作る物体は単体か， 
それとも複数の物体で構成された複合体 
か」ということです。つまり，いわゆる「構 
造体」なのかどうかなのです。 

単体の物体のモデリングの場合は，いき 
なり「対象をどうやってモデリングするか」 
という作業にかかれますが，構造体の場合 
はまず，「対象をどの単位で動かすか」から 
作業は始まるわけです。なぜなら構造体を 
構成する各部品は，別々の物体としてモデ 
リングされていなければいけません。 

このように，構造体ではまず対象とする 
物体をモデリングできる単位として分割す 
る作業から始まります。 

たとえば飛行機。これは可動な部分がな 
いとすれば，単一の物体として表現できま 
す。では車。最低限でもタイヤは左右に曲 
がり，かつ回転してほしいものです（お試 
しデイスクのワゴンのタイヤは動きません 
が）。こういう場合は，車のボディとタイヤ 
は別個にモデリングしなければならないの 
です。さらに人体モデルぐらいになると， 
標準人体フォーマットでさえ，左右対称と 
しても14個のオブジェクトが必要になっ 
てきます。 

これにともない，物体のモデリングも以 
前のように「徹頭徹尾 CAD でやる」のではな 
く，最近使われるようになってきた「最も 
簡単な単位でモデリングしておき， KAMA で 
合成する」手法を用いるといいでしょう。 
たとえば単一のモデルでありながら複雑な 
物体である戦闘機では，弾丸型の胴体，主 
翼，垂直尾翼，尾翼，キャビン，燃料タン 
クを別々にモデリングしておき， FFE で最 
終的に組み上げたい形に各物体を配置して 
KAMA で合体させる方法により，作業を簡素 
化できるのです。 

また，モデリングの簡略化のために，構 
造体の単位以上に物体を分割してモデリン 
グすることも可能です。 

KAMA を使ったこの手法の長所は，「各 


ツールの機能をいいとこどりする」という 
ものです。 CGA システムのI次モデリング 
ツールとしては， CAD, TAMEN, TUBE, ま 
た一度作成された物体を変形する2次モデ 
リングツールとしては， EXPOINT, KAMA, 
MIRR があります。これらのツールにはそれ 
ぞれ得手不得手があるというか， CAD のほ 
かはすべて単機能しかもたないツールばか 
リなのです。 

それゆえに各ツールの特化された機能は 
高く，これを効果的に用いるのがこの手法 
の主旨なのです。では，特化された機能と 
はどのようなものなのでしよう。 

■簡単らくらくモデリング 

以前， 「TOYBOX」 の記事でもご紹介しま 
したが，幼少の頃に積み木で遊んだ経験は 
誰にでもあるでしよう。つまり 「TOYBOX」 
で使われている概念は，より私たちの本能 
に近い感覚であるといえます。そして D6GA 
でも，この感覚に近いものが実現されれば， 
本能に近いモデリングが可能です。「積み木 
感覚」ですね。 

各ツールの特化された機能とはすなわ 
ち，さまざまな形状の積み木を楽に発生さ 
せるところにあります。簡単に発生できる 
形状をツールごとにまとめてみました。一 
部 CAD の名称も入っていますが，これは 
CAD がその機能においては特化された機能 




TUBE を応用してクラインの壺を作ってみた。ま 
ず，断面図となる円を壺の断面となるように配 
置し，次に TUBE に；!}、 ける 
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をもっているという意味なのです。 

1 ) CAD 

•多角柱（角柱作成/回転体） 

_円柱（角柱作成/ # 回転体 

ただし，多多角柱として） 

•多角錘（回転体） 

• 円錐（回転体/多多角錘として） 

•球（回転体/疑似球面として） 

2) TAMEN 

•球（正多角形/疑似球面として） 

3) TUBE 

• 多角柱（断面図から） 

•円柱（断面図から/多多角柱として） 
•不定形柱（断面図から） 

「簡単らくらくモデリング」はこうやって 
発生させた物体を， FFE で組み上げたい形 
に配置し， KAMA で合成することで完成しま 
す。しかし，この場合でもやはり CAD は使用 
しなければならないでしょう。どのような 
モデルでも，最終的にはこのツールによっ 
て シコシコと 仕上げを行うからです。ゆえ 
に， CAD を理解したうえで特化された機能 
をもつツールを利用するのが，理想的なモ 
デリングの手順なのです。特化された機能 
をもつツールは単機能なのでつぶしはきき 
ませんが，特化されてない CAD は多機能で 
あるがゆえにつぶしがきくからなのです。 

■複雑なモデリング 

では先ほどの形では表現しきれない物体 
があった場合，どうしたらいいでしょう。 

たとえば，いまから TORNADO をモデリン 
グしようとすると， TUBE と CAD + KAMA の 
複合技に終始すると思います。思いますと 
いうのは，私がモデリングを行った時代に 
は CAD しかモデリングツールが存在してい 


なかったからです。 

TUBE は先ほども申し上げましたが，多数 
の断面図から不定形柱(一定の太さ，長さ， 
方向性をもたない）を作るために存在する 
ツールです。これをうまく利用すれば，ど 
のような流線形の車でも楽に作ることがで 
きます。問題点はその断面をいかに作るか 
なのですが，流線形のすべての面を CAD で 
入力することを考えれば，断面を作成する 
のは何千分の一の労力でしよう。 

TUBE の特性としてもっておくべき知識 
は，「なるべく同角数で断面図を揃える」「始 
点と終点はなるべく揃える/各面は平行で 
ある必要がない」「任意の断面上の点は物理 
的に単一平面を構成している必要がない」 
ということです。 

I つ目の角数の問題なのですが，最新版 
の TUBE では断面を構成する各面間に角数 
の制限はないのですが，どちらかというと 
同角数の面をつないだほうが，美しい筒が 
できるのです。2つ目で始点と終点を揃え 
るのは， TUBE は隣り合った断面の対応する 
点を優先的に結ぶからです。もしこの点が 
ずれていると，筒はねじれてしまいます。 

3つ目の面の平行性は，断面をうまく配置 
すれば，とぐろをまいたホースなども表現 
できるという意味です。 

4つ目は理解しにくいと思うのですが， 
「車の断面を作る場合,必ずしも包丁で切っ 
た面を並べなくてもいい」という意味で， 
具体的にはドアの付け根のラインとフロン 
トガラスの付け根のライン，さらに反対側 
のドアの付け根のラインをひとつの断面と 
して捉えてもいい，というものです。 

それぞれの線がすでに直線ではありませ 
んし，当然同一平面として表現できない点 


の集合体です。しかしなんらかの手段で断 
面として SUF ファイルの中に存在していた 
ならば， TUBE は作業対象としてしまうので 
す。 

CAD でも作れない面をどうやって作るの 
かって？ おもむろにエディタを立ち上げ 
て書くんですよ，手で。 D 6 GA のデータファ 
イルは画像データを除いて，すべてテキス 
トファイルですから。 

TUBE では，作成対象とする断面に対し 
て，単一面としての正当性をチヱックして 
いません。 SUF ファイルの文法が間違って 
さえいなければ作業を行ってしまいます。 
しかし，このときも各面の角数が揃ってい 
ないと美しい筒が作成されにくいことは念 
頭に置いておいてください。 

さて，肝心の断面図の作成方法なのです 
が，いよいよ前回紹介した図面が登場しま 
す。作成した図面は各 XY ， XZ ， YZ の面間で 
若干の矛盾はあるでしょうが，要所要所の 
ポイントのチェックはなされていると考え 
ます。つまり各図面間でミラーの付け根の 
高さが違うとか，ボディの幅が違うなどと 
いう矛盾が起きていないか，という意味で 
す。この点をクリアしている図面を使い， 
まず，どの単位でモデリングを行うかを決 
めます。 

先ほどの物体の分割と違って，今度は面 
の方向性や対象とする色によって分けるの 
です。また，その中でも車が X 軸の+方向 
を向いているとすれば，ボンネットから卜 
ランクまでは X 軸に垂直に断面をとると面 
を作成しやすく，フロントグリルやリアの 
バンパーなどは Y 軸に対して垂直（つまり 
X 軸に対して水平）にとらなければ面の表 
現が困難，というふうに断面の方向性も考 
えなければなりません。 

こういった場合に不可欠な要素となるの 
が，何度もいっているように「どの面で物 
体を分割するか」なのです。ただし今度の 
分割がいままでの例と異なるのは，純粋に 
扱いやすいデータ量の範囲に単一のオブ 
ジェクトの大きさを収めるためなのです。 
TUBE でのオブジェクト作成は思ったより 
も多くのデータ容量を必要とするのです。 
前述の例をまとめると， TORNADO では， 

1 ) フロントまわりを I 単位 

2) ドア，フロントガラス，ドアの線の継 
ぎ目までを丨単位 

3) キャビンを I 単位 

4) ドアからリアフェンダを I 単位 

5) リアまわりを I 単位 

として分割します。この単位でオブジェク 
卜を分割し， TUBE でボディラインを作成し 
ていくのです。 

では，続きはまた来月。 



このように面が交差する場 
合には，意図した構造を 
TUBE が理解できずに，誤っ 
た立体を作成することも多 
い。そういうときは一気に 
処理させずに，数回に分け 
るようにする。出来上がっ 
たいくつかの立体を合成し 
て，目的の立体を完成させ 
れぱいいのである 



芸術祭クランプ 1 J への道 


TORNADO 
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今年の6月号では創刊10周年，そしてこの12月号で Oh!X 
の5周年。16周年とか，256周年のほうがキリがいいとい 
う人もいらっしゃるでしょうが，ともかく世間一般的に 
はキリのいい数字を迎えることができ， たいへん うれし 
〈感じています。これからも雑誌を発行しつづけるかぎ| 
り，自然とキリのいい数字を通過していくことと思いま I 
すが，続けられるのは読者の皆さんの支えあってのこと。 


これまでたいへんありがとうございました。これからも 
よろしくお願いいたします。 

今年もシャープさんから盛りだくさんの商品を提供して 
いただきました。記入できる希望番号はひとつだけです C 
なお，モニタに当選された方々には，1力月程度の使用 
期間の後，感想や簡単なレポートを提出していただくこ 
とになります。 


















































































数値演算ブロセツサ 


(CZ-6BP8) 

45,800円（税別) 

1 名 


X 68000 XVIの本体内, 
X 68000 Compact 用 2M 
バイ ト増設 RAM ポード 
のソケットに装着する 
16MHz の MC 688810 


# 


増設 5 インチ FDD 

(CZ-6FD5) 


99,800円税別 


オー トイジェクトつき2 
ドライブ搭載の5インチ 
フロ ッ ピーディスクドラ 
イブ。ドライブ番号の切 
り替えも可能。 


システムラック (CZ-6SD1) 

44,800円(税別） 1 ：g 


3.5/5 〃 2H □版 

29,800円（税別） 

5 名 




MIDI ボード 

(CZ-BBM1A) 

26,800円（税別） 1：g 

X 68000 で MIDI 演奏を 
するのにはこの ポー ド 
が必要。もちろん， MIDI 
音源も別に必要です。 


■サイバースティック (CZ-8NJ2) 

23,800円(翻） 

1名 —- _ 

L ■ 遍， , 

: j 、ン、八ン I 

.ハ .■'ベ .-； 

一:.：二； 1 *聊 


4方向256段階でスティックの位置を読み取るアナログ 
ジョイスティック。ポタンもいっぱいついています。 


CARD PRO-B8K 
ver.2.0 


独自ウインドウシステムを使用 
し，キーマクロ，グラフ機能な 
どが追加されたカード型データ 


EasyPaint SX-B8K 

3.5/5 〃 2H □版 

12,800円(麵） 

5 名 


SX-WIND0W 上で動作す 
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グラフイツクライブラリ 

VOl.3 3.5/5"2 H □版 

8,000円（税別) 

5名 

NEW PrintShop PRO -68 K , CANVAS PRO - 
68 K , PressConductor PRO -68 K で利用でき 
る，年賀状，クリスマスカード用のグラ 
フィックデータ集。 


❿ 


フロッピーディスクケース 

A 5ィンチ用 30名 
B 3 .5 インチ用 5名 




X 68000 本体に同梱さ 

れているデイスクケー 
スを特別にプレゼント 
システムデイスクが入 
ってくる例の黒地に金 
文字のかっこいいケー 
スです。 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目にすべてご記入のうえ， 
モニタの 希望する番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し 

込み < ださい。締め " b 刀りは1992年12月18日の到着分までとしま 
す。当選者の発表は1993年2月号で行います。 



10 月号ブレゼント当選者 


D Easypaint SX -68 K (栃木県)末田正樹（東京都）島野 
英男（岐阜県）小嶋久征 0マスター オブ モンスター 
ズ I (京都府)大槻典正（大阪府)岡邑信吾（岡山県） 
西博之0ダライアス CD (兵庫県）矢元章夫（福岡 
県)吉田達穂 EIufo キャッチャー公式ガイドブック 
(大阪府)福森淳（兵庫県）岡本正和 0ヨンセンマン 
消しゴム（東京都)本橋純（京都府)松尾文人（広島 
県)神田行男 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。 
商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れ 
る場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めによ 
り，当選された方はこの号の他の懸賞には当選できない 
場合がありますのでご了承ください。 
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大人のための XB 的 00 


ついに発売 ， MATIER 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


今月はなあ〜んも思いつかんから連載休 
ませて，っていったら，だめだよん，とか 
いって， MATIER の紹介するんなら写真撮 
っておきますからとかいって，こりやいか 
ん，泣いちゃうぞって笑ったら，2ページ 
でいいから，って話になって，じゃあ2ぺ 
ージ身辺雑事で埋めようかって気もするけ 
ど，身辺雑事なんて読まされるほうがたま 
んないわけで，それはあまりにも両親が悲 
しむ，じゃな〈て，良心が痛む。などと， 
バリバリとパッケージを開けて，完成品で 
あるところの MATIER をインストールす 
る 0 

まあ，買った人はとっくの昔に買ったよ 
ん，っていうわけだけれども，まだ買った 
ばかりの人，それから，買ったけど機能が 
ありすぎて何がなんだかわからん，ってな 
人は，とりあえず，デモを見るように。プ 
ログ ラムディスク の DEMO . BAT を実行す 
ればいい。この DEMO がなかなか而闩い。 
何をするかって，広告やパッケージに出て 
いた，「林檎のできるまで」をリアルタイム 
で見せてくれるだけのものだが，もう，芸 
が細かいのだ。 MATIER ともなると，豊富 
な機能をどう組み合わせるかが命なわけで， 
どう点を打てばリアルになるか，デモはそ 
れを見せてくれる貴重なものなのだ。 

まず，画面左上にグラデーションペイン 
卜をかけた矩形を描く。その上に，自勖ブ 
ラッシングでブラッシングする。と，自然 
な感じが出て， CG っぽさが低減される。で 
もって，お次は球面マッピングする。ちよ 
っ t エッジがデコボコするから，背景色で 
エッジに円を描いて端を直す（このへんが 
細力'い）。まあ，アンチエリアシングするわ 
けだ。 

で，メッシュ変形でリンゴの形にする。 

こんな感じでリンゴを作っていくわけだ 
ね。見る t わかるとおり，必要なのはマウ 
スを動かすテクニックではなく，機能を組 
み合わせるセンス。 

まあ！：にかく，買った人はデモを見ると 
いい。買ってない人は，買いなさい。こい 


つは遊べるから。 

世間話 

最近，パソコンが役に立つかどうかなん 
てますますどうでもよくなってきて，どれ 
だけ楽しめるか，どれだけ慧眼の手助けを 
してくれるか，どれだけ g ん玉の中からウ 
ロコを引っ張り出してくれるか，ってそう 
いうことばかり求めている。だいたい， 
X 68000 が登場した当時なんて，ハードウェ 
ア自体がそうだったから，すごかった。ハ 
ードウェア自体にわくわくする要素があっ 
たわけ。もう，そういうハードウェアはど 
こからも出てこないだろうなあと思う。理 
由はいろいろあるけど，次にそういうマシ 
ンが出るとしたら，それはパソコンじやな 
いだろうなあと。 

パソコンの夢，ってなんだろうかと（そ 
んなものはないんだけど，あると仮想して 
さ）考えるんだけど，それはやっぱり，森 
羅万象ありとあらゆるものをデジタルデー 
夕化して体内に取り込むことではないかと 
思うわけだ。あらゆるものをコード化して 
取り込む。文字と数字だけじやなくてね。 
X 68000 は絵と音をコード化して取り込む 
という夢をそのハードウェアによって与え 
てくれたわけだ。いまとなっては絵はフル 
カラーで，音はステレオ16ビットサンブリ 
ング，サンプリングレート 44.1 kHz ， つて 
とこまできてくれないといやじや，なんて 
赘沢をいっているけど，とりあえず，1986 
年当時は X 68000 で何でもできる気がした。 

いまはいちおう，ペンの動きをパソコン 
に取り込もうというのが新しいコード化の 
ひとつの流行りみたいで，つまりペンコン 
ピュータだけど，ペンで描いた軌跡をその 
ままデジタル化して扱おうとアメリカでは 
のたまっていて，そのデータは「インク」 
といい，インクテクノロジーって名前で研 
究されている。 

もうひとつのコード化が動画ね。動画。 
了、'ノ プルは QuickTime というパッケージ 


「 MATIERj は誌面には頻繁に登場して 
いたけれど，実は最近発売されたばかり。 
機能もだいたいは紹介してしまったんです 
が，もラー度確認しておきましよう。こい 
つはかなり使えますよ。 

を完成させたけど，本命は MPEG 2 ではな 

いかといわれている。インテルの DVI って 
のもあるけど，あれは専用のハードウェア 
が必要らしい。 

で，コード化して体内に取り込む，って 
いうと，重要なのがどうコード化するか， 
コード化したものをどう復元するか，って 
わけで，これはソフトウェアの領域 。 CPU 
パワーにものをいわせて全部ソフトでやっ 
ちまおうと。 

これが「わくわくするハードウェアは出 
ないだろうなあ」という理[主|で，その代わ 
り「わくわくするソフトウェア」はどんど 
ん出てくるだろう。 

JPEG はわくわくした。 QuickTime はわ 
くわくした。 

個々の製品でいうと， SoloWriter はわく 
わくした， Morph はわくわくした（どっち 
も Macintosh のソフトだが）。 

そして， MATIER もわくわくした。 
やっと話が戻ってきたのだけれど， 
MATIER は，久々にわくわくした X 68000 

のソフトなのだ。そこには，パソコンの体 
内に取り込んだデジタルデータをどう料理 
してやろう，っていう意気込みがある。1 
つひとつの機能に意志があり，遊びがある。 
こういうソフトがもっとあれば，って思わ 
ざるをえない。 

MATIER のデモを見ると，それがわか 
る。 

MATIER のデモはどうやって実行され 
ている力 1 ，っていうと， DEMO.BA 丁の中身 
を見ればわかる。 MATIER に渡すパラメー 
夕に “ DEMO . MCR ” ってのがあるのだ。 
この， DEMO . MCR ってのは何か。記述さ 

れたマクロである。 

MATIE 闩でマクロする 

マニュアルには載ってないけど ， MATI 
ER には起簡単なマクロ機能があるような 
のだ。ただし，おまけのようなものだから， 
期待してはいけないし，途中で卜んだとし 
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ても私の知ったことではない。 

このマクロってのは，マウスの動きやキ 
—ボードから入力したショートカツトコマ 
ンドを記録して実行するだけの簡単なもの。 
あまりに簡単すぎて，マクロ実行中です， 
とか，マクロを保存します，なんていう表 
示も何もない。 

まず，“（”を押す。すると，記録が始ま 
る。ついで，“）”を押す。記録が中断され 
る。 

マクロの実行は， “ CLR ” キーである。 

うまくいかな〈ても私の知ったことでは 
ないが，なんとか動いてくれるようだ。ま 
あ，裏技だな。 

袈技とはいえ，マクロの記録開始地点と 
終了地点を工夫すれば，いろいろと遊べる 
はずだ。 

って，ここで例を挙げられればいいのだ 
ろうが，冒頭で宣言したように，何も面白 
いことを思いつかんのだ。アンアンの真似 
をして「読者ヌードだ！」なんて思ってい 
たら，「ヌードはだめですよ，ヌードは」と 
ある女性読者にいわれてしまったので， 
渋々あきらめたわけであるが，それ以来， 
なんも思いつかんのだ。ああ，貧困。 

それはさておき 

MATIER を使うにあたって最初に悩む 
のは，その基本操作ルールだろう 。 MATI 
ER の面白さはその操作体系にあり，と見 
る。実に巧妙にさまざまな機能を組み合わ 
せられるようにできているのだ。 

まず，右に並ぶメニューがある。ここで， 
何と何を同時に選ぶか，何と何は同時に選 
ベないか。あるいは，どの機]^はどの機肖巨 
に対して独立なの力\これを掴んでしまえ 
ば，あとは見よう見まね，楽しいアドベン 
チャーゲームの始まりだ。 

とりあえず，メニューのいちばん上で色 
を選ぶ。色は単色とグラデーションがある。 
グラデーションパ レツ トから色を選んだり， 
RGB や HSV や CMY のスライドバーから 
色を選んだりできる。 

続いて，透明度。描画するときの透明度 
を選ぶわけで，下地を透かすこともできる 
わけで，多くの ツールに 対して有効である。 
もちろん，色と同時に選ぶことができる。 

続いて，ブラシとペン。これも同時に選 
ぶことができる。ペンの種類は，いやにな 
るほど多い，っていう力 1 ，いくらでも作れ 
る。特にスプラツタブラシ機能にいたって 
はイ可でもアリである。ペンに対してブラシ 
形状が決定されるわけだ。 


続いて，セレクション。これは，ペンと 
排他的関係にある。ペンを選ぶかセレクシ 
ョンを選ぶか，というわけだ。なお，セレ 
クションはつまり閉じた面に対する処理と 
いう意味にとらえておくのがいいだろう。 

セレクションの右にはマスクがある。マ 
スタに対しても，任意のペンやセレクショ 
ンが選べる。マスクが選ばれていると，ツ 
ールの対象が色ではなく，マスクになる。 

その下力す，エフェクトである。このエフ 
ェタトの多彩さがひとつの特徴であるわけ 
であつたりして，エフェクトも セレ クショ 
ンで選んだツールに準じた範囲に働く。つ 
まり，エフェクトが選ばれていればエフェ 
クトが，選ばれていなければ色が セレ クシ 
ョンの対象になるわけである。ェフェクト 
には色変換や消しゴム，ぼかしなどなどい 
ろいろと品揃えは豊富である。 

その下はェディット。ェディットはほか 
のどのツールにもじゃまされずに単独で働 
く，ように見えるが，ひとつだけ，ェディ 
ットに対して有効なツールがある。透明度 
である。ただし，すべてのェディットツー 
ノレに対して効くのではないことに注意。 

だいたい，以上の組み合わせが主なもの 
だ。ほかにも， ルーペ やら（この ルーペ 機 

能が秀逸で，拡大して編集すると，「拡大し 
た図に対して1ドットずつ編集を行う」こ 
とができるのだ)，仮想画面やらいろいろと 
並んでいるが，こちらは特殊な領域だ。 

で， ツールを 選んだら， メニュー 以外の 
ところを左クリックする。すると，メニュ 
一が消え，操作するモードに入る。右クリ 



レリーフは使いどころが難しい。壁画などか 



ネガ反転もどこに使うのかが問題 


ックて，兀のメニユーのある画面に民る。 

とまあ，以上が作業の基本だ。適当にエ 
フエクト機能を使ったサンプルを作っても 
らったので（いや，勝手に作られたのだ)， 
參考にしてほしい。 

私はといえば，どう組み合わせて，何を 
どうすれば笑いがとれる絵ができるだろう 
か，とそればかり考えてもう総白髮中である。 
せっかく，お手軽小型低価格スキャナ （Ma 
cintosh 用だけど）まで買ったのに。蜘蛛の 
巣が張っているのだ。 

そういうわけで今月は短かったわけだが, 
来月は MATIER とプリントゴッコを使っ 
てフルカラー年賀状を作ろうと思わないで 
もない力、きっとやらないので，ごめんな 
さい（先にあやまっとく）。 

MATIER ではモ ノクロ プリンタで印字 
するときに CMY 成分をそれぞれ分けて出 
力できるから，やろうと思えばできると思 
うのだが，思っただけではできないのが現 
実というやつで，なにせ，プリント ゴッコ 
がないもので，はははははは。 



ありがちなフレアの使い方 



輪郭抽出はあとの処理次第で面白くなる 



モザイクを•(吏うのは 
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コンピュータアーキテクチャ編 

レジスタ加算器の設計 


三沢和彦 


今月は， ALU で演算された内容を保持するレジスタを考慮した加算器の設 
計です。いよいよコンピュータらしい話題となってきましたが，そのぶん新 
しい用語も出てきているので，1つひとつ理解していきましよう。 


前回までに2桁 （2 ビット）の2進数2 
つの加算を繰り上がりつきで実行する回路 
を完成させました。2ビット2進数という 
と0から3までしか表現できませんが，よ 
り大きな数の加算を行いたいのであれば， 
同じ回路を使って桁を増やしていくだけで 
簡単に設計することができます。ところが， 
これまで扱ってきた2桁加算器には，コン 
ピュータとして発展させていくにはいくつ 
かの問題点があります。 

1) 演算を施す数値データを入力するのに， 
2個別々のスイッチが必要となっている 

2) 計算結果を記憶しておくことができな 
い。すなわち，ひとつの演算が終わって次 
の演算に移ると，前の結果がどこにも残ら 
ない 

3) 結果的に3つ以上の数を足していくこ 
とができない 

これらの問題を解決する方針を考えてみ 
ましょう。3つ以上の数を足すのに，必要 
な個数の入カスイッチをつけていくのはまっ 

図1レジスタ回路のブロック図 



たく愚かな方法です。しかも ， TTL 1 C の 
パッケージには2入力の ALU (算術論理 
演算部）しかないので，3つ以上の加算を 
するためには，加算器の最初の回で行った 
ように，論理回路を自分で組み直さなけれ 
ばなりません。このようにさまざまな手間 
を考えると，むしろスイッチをひとつにし 
て加算の結果を順次メモリに格納しておき， 
次の数を足すときにはメモリ内の結果と足 
していくようにしたほうが，部品数が少な 
くてすみます。 

ここで，用語に ついて 注意しておきたい 
のですが， CPU 内部で一時的に値を格納 
しておく領域のことをメモリとはいわずに 
レジスタと呼んでいます 0 メモリとは CPU 
の外部の記憶領域のことを指す場合がほと 
んどです。この連載では，しばらくの間 
CPU の動作をシミュレートする回路を組 
んでいきますので，値を格納するメモリ領 
域のことをレジスタと呼ぶことにします。 

では，2 つの 数値データを加算するとき 
の動作の流れを追ってみましよう。まず初 
めに被加算数（足される数）をスイッチか 
ら入力して，それを一時的にレジスタに格 
納しておきます。次に加算数（足す数）を 
スイッチから入力し，あらかじめ格納 I して 
おいた被加算数と一緒に ALU に入力して 
演算を実行します。その加算結果をまた同 
じレジスタに格納し直してやれば，その結 
果が被加算数となります。このように同じ 
手順で無限に加算を続けることができるの 
です。以上の手順をフローチャート（計算 
手順の流れ図のこと）で整理してみましよう。 

1) スイッチから被加算数を入力する 

i 

2) その値をレジスタに格納する 

i 



レジスタ加算器 

3) スイッチから加算数を入力する 

I 

4) レジスタ内の値を取り出す 

1 

5) スイツチ入力とレジスタ値とを ALU 
に入力する 

I 

6) ALU からの出力である計算結果を再 
度レジスタに格納する 

1 

3) に戻る 

次にいま述べたフローチャートを実現す 
る回路のブロック図を図1に示します。回 
路は ALU とアキュムレータと呼んでいる 
レジスタとから t 薄成されていて，そこに入 
出力回路が付属しています0アキュムレー 
夕というのは，累積するという意味の英語 
の Accumlate からきてぉり，計算結果を順 
次累積していく役割を示しています。とは 
いえ，機能としては単なる値の格納でしか 
ありません。 

このブロック図の示す回路を実際に設計 
するときの考え方を十分説明していかなけ 
ればならないと思いますが，その前にまず， 
レジスタそのものは実際にどういう回路か 
らできているかという点を詳しく説明して 
いきたいと思います。 
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n レジスタとは 

レジスタの基本的な機能は， 1/0( H / L ) 
のデジタルデータを必要なときに入力し， 
次にデータを入力するときまで保持し続け 
るということです0このレジスタは，ハー 
ドウ エアの 面から見ると 「フ リップ フロ ッ 
プ J という回路からできているので，レジ 
スタ回路を理解するのは， 「フ リップ フロ ッ 
プ」を理解することと同じといえます。 

「フリップフロップ」 とは シーソーの 「ギッ 
タンパ、ッコン」 の意味で， シーソー のよう 
に2 つの 状態が交互に切り替わっていく動 
作状態を示しています。 

ここでいう2つの状態とは，もちろん H 
/ L のこと です。フリップフロップには 機 
能の違いから RS フリップフロップ， JK フ 
リップフロップ， T フリップフロップ ， D 
フリップフロップ などがありますが， その 
すべてを説明すると煩雑になってしまうの 
で，ここでは，レジスタによく使われる同 
期式 D フリップフロップの 動作に注目して 
説明していきたいと思います。参考までに 
表1に TTL 1 C 規格表から抜粋した同期式 
D フリップフロップ LS 74 の データを示し 
ます。 

同期式 D フリップフロップにはデータ入 
力端子 D ， プリセット端子 PRESET ( PR )， 
クリア端子 CLEAR ( CLR ) ，クロック端子 
CLOCK ( CK ), そしてデータ出力端子 Q ， 
G とがあります。 

ここで，データ入力端子 D に H または L 
のデータが入力しているとします。この H 
/ L は時間とともに変動していてもかまい 
ません。そこで， クロック 端子 CLOCK に 
クロックパルスを 入力すると，その瞬間に 

図 2-1 クロックパルス 


H H H 



H—L — H — L と入れ替わる 


データ端子に入っていた H またはしのデー 
夕に出力端子 Q からの出カデータが ロック 
されます 0 クロック パルスというのは，図 
2のように L — H->L (あるいは — 
H ) と入れ替わる信号のことです。 L と H 
とが交互に入れ替わっているので，同じ ク 
ロックで も L —H — L とみなすことも ， H 
—L — H とみなすこともできます。 

さて，出カデータは次に クロックパルス 
が入ってこないかぎり，入カデータがどう 
変動しようと変わりありません。このよう 
に，データの変動とは独立に， クロックと 
いう外部制御信号ですベての回路を同時に 

表1 LS 74 規格表 


制御できる仕組みの回路を同期式回路とい 
います。クロックを入力したときのデータ 
を記憶しているという意味で，これはまさ 
にメモリ（レジスタ）ということができる 
と思います。 

この D フリップフロップの動作を時間の 
流れとともに示した図が図3です（このよ 
うな図をタイミングチャートと呼んでいま 
す）〇このタイミングチャートはデジタル 
回路の動作の様子を理解するうえで大変便 
利なものです。 

このタイミングチャートを見ながら，こ 
こで重要なことをもう少し詳しく調べてい 


項目 

入力 

出力 

max 

N 

LS 

A し S 

単位 

min 

fmax 

Clock 

- 

min 

15 

25 

34 

MHz 

tw 

Clock 

H 

- 

min 

30 

25 

12 

ns 

し 

min 

37 


17 

ns 

Preset 

Clear 

L 

min 

30 

25 

15 

ns 

tsu 

D 

- 

min 

20 r 

25 T 

I 5 t 

ns 

thold 

min 

5 r 

5 T 

0 T 

ns 

tpd 

Clock 

Q , Q 

max 

40 

40 

18 

ns 

Preset 

Clear 

max 

40 

40 

15 

ns 

Icc 

- 

max 

30 

8 

4 

mA 


2 _ 
Vcc CLR 2D 2CK 2PR 2Q 2Q 



1 ID 1CK 1PR IQ GND 

CLR 


〇リーディングエッジトリガ (POS) 


〇クロック 




〇クリア 
(プリセット） 


t SU t hold 



図 2-2 不規則なクロックパルス 


H H H 



H H H H 



H — し — H 
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きたいと思います。注目するものは， 

1) エッジトリガ動作 

2) セットアップ時間とホールド時間 
の2点です。 

まず，クロックパルスが入ったときに出 
カデータが切り替わるタイミングをもっと 

図3タイミングチヤート 


厳密にチェックしてみますと，クロックが 
L —> H に変わる瞬間であることがわかりま 
す（図4-1)。このように，制御信号の立ち 
上がり（あるいは立ち下がり）で動作する 
ことをエッジトリガ動作といいます。これ 
に刘•して，クロックパルスが H (または L ) 



図 4-1 エッジトリガ動作 


図 4-2 L レベル動作 


CLOCK 



CLEAR 


CLOCK が L — H になる瞬問 


CLEAR が L になる間 


のときに入力されたデータにロ ック するレ 
ベル動作という方式があります。図4-2で 
はしレベル動作の例です。 

この エッジ トリガ動作の利点は， クロ ッ 
ク パルスの 幅によ ら ずに正確にタイ ミング 
を取ることができるという点です。レベル 
肋作では入力信号の H/L の 変化が クロッ 
クの H / L の変化よりも速く， クロックが 
L の 間に入力が変動してしまうような場合 
があります。これでは，いったいどこでロッ 
クしてよいのかわかりません（図5)。複 
数のフリ ップフロップを 同じ クロッ クで制 
御するときには，複数の信号線の時間変化 
がいろいろあるので， エッジ トリガ動作で 
ないと誤動作が多くなるぉそれがあります。 

クロ ッ クの エッ ジで動作するといっても， 
安定してデータを取り込むためには入力信 
号の与え方に条件があります。それが次に 
説明するセットアップ時間とホールド時間 
です。これらの意味については，図6を見 
てもらえれば明らかでしょう。 

セットアップ時間とは，フリップフロッ 
プに正常なデータを取り込むために クロ ッ 
クのエッジの瞬間よりも，どれほどの時間 
だけ前にあらかじめ安定した入カデータを 
与えてぉかなければならない力*，という時 
間です 。 TTL 1 C の D フリップフロップ LS 
74では，セットアップ時間は 20 ns ( Ins は10 
億万分の1秒）になっています。このセッ 
トアップ時間よりもあとにデータが変動す 
ると，クロックのエッジが入ってきたと 
きに入力端子に入っているデータヵ 5 '，正し 
<保持できな〈なることが起こります。 

ホールド時間はクロックのエツ ジが 完全 


図5レベル動作でクロックよりもデータ変動が速い場合 


図6セツトアップ時間とホールド時間 


セットアップ ts ホ■—ルド th 


CLOCK 




安定してロックするためには、 
LS74 ts>20ns 

th > 5 ns 


この間のどのデータにロックされるのかわからない 


に立ち上がった（立ち下 
がった）あとにさらにど 
れだけの時間まで入カデー 
夕の状態を変えていけな 
いかという時間です 。 LS 
74では ホール ド時間は 
5 ns になっています。こ 
の ホール ド時間以内にデ ー 
夕が変動してしまうと正 
しくデータが保持されな 
いことがあります。特に 
ホールド 時間のほうは今 
回の アキュムレータ つき 
加算器回路を設計するた 
めに考慮しなければなら 
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図 8-2 スイッチ ON で L 信号が発生 


出力 LED 


図7 _ 3最終結果 


図 7-4 バスライン 



入力 sw 


ALU 


レジスタ-^ 


出力 LED ぐ 


バスライ： 


+5 V 

〇 


SWON 


-0 OV ( L ) 


シヨート 


窥 GND 
SWON — >L 


なくなって〈るので，しばらく心に留めて 
おいてください。 


アキュムレータの設計 

それでは，同期式 D フリップフロップを 
使って，加算器回路に重要なアキュムレー 
夕を設計してみましよう。加算数と被加算 
数との2数の入力に対して，加算結果を出 
力する ALU を中心に考えます。ここで， 
加算数は外部スイッチで入力することにし 
ますが，被加算数はレジスタから持ってく 
るこ！：にします。すると，図 7-1 のような 
ブロック図が考えられるでしよう。 

次に出力結果を LED で表示し，その結 
果を再びレジスタに格納することにします。 
ここで，出力 LED の位置はレジスタの出 
力にしなければなりません。これは ， ALU 
の出力はスイッチによる入力値を変えると 
そのままダイレクトに変わってしまうので 
すが，計算結果としてレジスタ内にロック 
したあとだと，次にクロックを送らないか 
ぎり，レジスタの出力値は変わらないから 
です。結局ここまでのところで，_図 7-2 の 
ようになります。 

07-1 加算器回路のブロック図 


入力 sw レジスタ 


このままでは入力！:出力とでレジスタが 
2つ必要になっていますが，よく考えると 
出力側のレジスタに格納された前の演算結 
果を，そのまま次の演算の被加算数にする 
ことに気づくでしよう。ということは ， A 
LU の入力の片方に演算結果である出カレ 
ジスタの出カデータ（すなわち LED で表 
示している結果）を直結してやるだけでよ 
いことになります。最終的には，図 7-3 の 
ような構成に落ち着きます。そして，この 
出カデータの格納と被加算数データの入力 
を兼用しているレジスタのことをアキュム 
レータと呼んでいるのです。 

ここで計算結果のデータが出力され てい 
る配線ラインに着目してみます（図 7-3 の 
太線部分)。この回路を図 7-4 のような書き 
方に書き直してみると，このラインにはこ 
の加算器にぉける主要なデータが流れてぉ 
り，ここから ALU の入力や LED の出力を 
引き出しているのた'*!:いい表してもよいこ 
とになります。このようなデータの幹線を 
「バスライン」と呼んでいます。 

ノ スラインというのもコンピュータの構 
成を考えるうえで非常に大切な概念です。 
この ブロック 図では入カスイッチからの デー 

図 7-2 レジスタを考慮したブロック図 





入力 SW 

レジスタ 




illustration^.Kawahara 


夕がパ、スラインと別のラインを通つて入つ 
てきていますが，もし本当にきちんとバス 
ラインを設定するのであれば，スイッチ入 
力も同じラインから受け取るようにしなけ 
ればなりません。しかしながら今回の回路 
では，まだこの重要性がはっきりするほど 
ではないので，今後回路がもう少し複維に 

図 8-1 スイッチ OFF で H 信号が発生 

+5 V 


( > 〇スイッチ出力 
+5 V ( H ) 

〇 

sw off\ 


入力 sw レジスタ -- 

f 「 ALU 


ALU 


^-入力 sw を変 77 / JT^m 

レジスタ1 力が変わる SWOFF —>H 


口限定 
をい I 
果なが 
結し力 
算ク出 
計ッり 
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なってきたときに改めて説明すると，重要 
さが納得できると思います。 


制硼言号の与ぇ方 

先ほどからレジスタにデータを格納する 
には，クロック信号によって行うというよ 
うなことを書いてきましたが，このクロッ 
クはどのように与えればよいのでしようか。 

今回使う同期式 D フリップフロップには 
CLOCK 端子があります。この端子に L -> 
H->L (あるいは H — L -> H ) という信号 
を入れればよいのです。ここで，クロック 

図9スイッチでクロックを発生 


という言葉から連想されるのは，図 2-1 の 
ように時間的に規則正しい信号のことだと 
思うに違いありません。しかし，実際は L 
の立ち上がりが検出されさえすれば， 
時間的に不規則でも同期式 D フリップフロッ 
プの制御信号として機能するのです。今回 
は，押しボタンスイッチによって人間がク 
ロック信号を発生させることにします。 

押しボタンスイッチでクロック信号を発 
生させる回路は図8のようなものです。押 
しボタンスイッチには，跳ね返り式という 
押して手を離すとばねによって元に戻る形 
式のものを使います。 

まず，通常の状態では， 


SW を押した瞬間 SW を離した瞬間 

I I 

I I 

I I 

♦ ♦ 

H _ H _ 

SW OFF 



スイツチは OFF になって 
いるので，図 8-1 のように 
出力が H 状態になっていま 
す。次にスイツチを押して 
ON にする tGND とシヨー 
卜 して出力は L になります。 
手を離すとまた元に戻って， 
H になります。結局通常は 
H の状態になっていて，ス 
イツチを押すことによって， 
H-L — H の信号を作るこ 
t ができるのです（図9)。 

さて，今回使う同期式 D 
フリップフロップ ( LS 74) 


図回路図 



では L — H の立ち上がりのときにデータが 
取り込まれるので，ボタンを押して手を離 
した瞬間にデータがロックされることにな 
ります。これはあとで回路の動作チェック 
をするときにポイントとなるので，覚えて 
おいてください。 

このクロックボタンは加算器でいえば， 
プラス （+) キーの役割をしていることに 
なりますが，実はこのクロックのほかにも 
うひとつ制御信号が必要です。すなわち， 
最初に計算を始めるときにレジスタ内をク 
リアするキーに対応する信号です。この加 
算器における ALU では，入カスイッチの 
イ直とレジスタの中身とを加算してしまうの 
で，最初にレジスタ内を0にリセットして 
おかないと正しく計算が始められないこと 
になります。 

これには D フリップフロップの CLEAR 
端子に信号を送れば実現できます。今回は, 
これも押しボタンスイッチによって人間が 
指令を出すことにします。回路は上で述べ 
たクロックと同じものです。ただし，今回 
の LS 74 では，クリア信号は L レベルで動 
作するので，今度はスイッチを押している 
間（実際には押した瞬間）に実際にレジス 
夕内がクリアされることになります。 



実際の回獅 


図1のブロツク図の各パートに対応する 
個別の回路に ついて， ひととおり説明でき 
ましたので，全体の回路を組み立ててみま 
しよう。さっそく回路図を図10に示します。 
ほぼブロツク図どおりに部品をおいてみた 
だけですが，皆さんはその対応がわかりま 
すか？ 


ALU の LS 183 は前回の加算器と同じも 


のです。同期式 D フリップフロップの ALS 
74は LS 74 の高速動作バージョンで，ホー 
ルド時間が 0 ns になっているものです。ど 
うして高速バージョンにしたかには重大な 
理由があります。 

そのほかにも ALS 74 の出力に Q t Q と 
の2系統あり，出力 LED が 3 から 出てい 
る点， CLOCK のスイッチの部分に1# F の 
コンデンサがついている 点など，個々の回 
路の工夫点と部品の選び方に ついては 次回 
の製作実習編にまわしたいと思います。 

それではまた来月まで。 
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版下作成支援ツール Y -300 A 



X 68 QQ () 用の版下作成 ツールの 登壩です。あまり馴染みのない呼 
U 名かもしれませんが， DTP ソフトのようなものと思ってくださ 
い。なお.このページは Y 300 -A を使用して出力してみました。 




_，成ソフトとは 

版下作成どいっても一般の人には馴染み 
がな•いかもしれない，世間でいう]) TP ソフト 
ど思えばいいだろう • ただし， PageMaker の 
ようなものを想像するとちょっと違和感が 
あるだろう。むしろドロー系のグラフィッ 
クツールに文字処理機能が加わった感じの 
ものだ。基本的に1ページ単位で版下を作 
成していくツールである。 

図形処理機能はかなり豊富どいうか，特 
殊な機能も備えている。任意の点列で与え 
られた線に対する平行線を作成できた 1 ), 

線種に鉄道線ごいうものがあった0，さら 
に J R タイプと私鉄タイプの指定ができた 
0。 ドロー 系の ツールと して見ても面白い 
ものがある。 

文字処理関係では字詰め，段組数，字間, 
字送り，段送り， 書体， 長体，平体 ，■， 
珍孝 V ®, 文字の太 さな•どを指定できる。も 
ちろん，文耆の任意の位置の設定を変更で 
きる。半面，字詰め設定で半角の大きさが 
固定になっていたり，カー ニン グ（字間を 
詰めること）がサポートされていなかった 
りという不満点もある。うまくやれば この 
ような印刷物も手軽……ではないが，作成 
できる。 Y 300 -A の分厚いマニュアルは Y 300 
- A で作成されているようだ。 

図版の表示/出力に内蔵のビットマッブフ 
ォン トは一切使わない。すべてベクトルフ 
ォン トで行っている。これには Z’sSTAFF P 
R 0-68 K と同じものが使用できる。また，標 
準で細線タイプのものが用童されているの 
で困ることはない，見落としがちなのは， 
ちゃんと半角文字にも対応しているこど， 
SX - WIND 0 W では半角文字はビットマッブフォ 
ン トだったことを思い出して13しい。さら 
に全角と半角で違う書体を指定するこども 
できる。 

単位系どしてミリ，ポイント，毅黻の3 
種をサポート L ているのは注目に値する。 


出版業界以外ではあまり気にする人もいな 
いだろうし，実際気にしなくてもよいもの 
だが， PressConduc t or のように一見して出 
版についてなにも知らない人が作ったとわ 
かるソフトどはちょっと違う. 

現在， DTP ソフトごいえば， Macintoshll 
だが，海外産の DTP ソフト！ i すべてポイント 
指定なのだ。ポイントどいうのは海外の活 
字の単位で1ボイントニ0, 35141 im に相当す 
る。日本での活字の単位は級数で，1級二 
0, 25 mm に相当する。 

ジャストシステムの「大地」を除いて級 
数が使える]) TP システムどいうのは少ないの 
だ。変換は簡単なのに対応していない，こ 
れは日本語の出版に関する既存のノウハウ 
が反映されていないということだ。 DTP の最 
高峰である Macintoshll のソフトでさえ評判 
が悪いのはこのへんに原因がある， 

処理卿? 

さて， Y 300 - A だが，処理速度はあまり速 
くはない。 DTP ソフトの処理速度などは最初 
から期待するべきものではない。しかし， 
処理の重さによるものというよ0,まだま 
だシステムの構成を変えるだけで速くでき 
るはずだという印象を受ける。 

解像度が足5ないのでアナログ多階調を 
使って縮小文字を表現しているのだが，そ 
のあたりの処理の弊害も見受けられる。画 
面上のフォントが使い回しできないので， 

1文字ごどにディスクをアクセスするのだ。 
単純なフォントキャッシュは付加できない 
にしても， 、热でフ オントキャッシ 
ュを組み込むことはできるだろうし，再表 
示ももっと利口にできる。表示時のみ量子 
化して1ドット以下の誤差を無視するなり， 
アナログ多階調を行わない高速モードもほ 
しかったどころだ。なにかやると全体を描 
き直ナあたりは SX-WIND0W に乗っていればも 
っと高速だったろうなと思わせる。 

いずれにしても，待たされる処理が多く， 



1ベージが縮小表示される 

途中でキャンセルできないものがほとんど 
なのは問題かもしれない。 


使い物になるかな7 

この原稿の出力で想定した書体指定は， 
タイトル部44級ゴナ B 
リード文 12級ゴナ DB 平1 

本文 12級 MM 0 KL 

小見出し 16級ゴナ DB 右長斜3 

という 0 h | X ではお馴染みのものだ。さすが 
に写植文字と同し•ものは揃っていないので， 
書体倶楽部のフずン/■を胃して使用して 
みた。その (3 か， CtK '' 如^のもの 
を加えている （ 読みにくいだけか？）， 

流し込む文章の作成(こはかなりの手作業 
が入っている。一度ワープロで作った文章 
を最終的にエディタ上で調整していく。な 
a , ブレピュアごして sx-«pow のエディタ 
. X を使用した。レイアウトも一度紙に描 
いたものを参考に指定している。試行錯誤 
するより確実に楽に作業ができる。なんだ 
か]) TP とはいいがたい部分もあるが，出力用 
と割り切ってみる ilPreBsConductorPlO -68 
K よりは細かいことができるこどがわかる。 

発売版は今回試用したパージョンから文 
窨 処理あたりが全面的に改訂されることに 
なるらしい。詳しいこどは，追ってレボー 
卜したい。 （縮小率71%) 

X 68 Q 0() 用 5" 2 HD 2 枚組 価格未定 
マグマソフト 
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追いかけっこゲ 

IsMgami Tatsuya 石上達也 

どこかで見かけたよ.5な SX - WINDOW 対応の「追いかけっこゲーム j .で 
す。ぜひ皆さんのデスクトップで遊んでみてください。自分で迷路やキヤラ’ 
、.クタを変軍する fc めの手順についても解説します。 
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過去はいつも美しく、未来はなぜか懐か 
しい。 

昔の人はうまいことをいったもんだ。 

さて， MS - Windows にはエンターテイ 
メントパ ック なるピコピコゲーム集が発売 
されています。なかには，うおおおっと， 
うなってしまう，とてもピコピコとは呼べ 
ないような力作から，思わずほほえんでし 
まうようなピコピコまで，パ、ラエテイに富 
んだゲームが収められています。土俵が 
Windows に変わっているのに，ひと昔前 
の8ビットバソコンの BASIC を使った懷 
かしい匂いがプンプンします（なにゆえ， 
このようなピコピコゲームをウインドウ環 
境で行うとガゼン楽しくなるのかは ， The 
WINDOWS 8月号をご覧あれ)。 

そんなわけで， SX - WINDOW 用に追い 
かけっこゲームを作ってみました。どこか 
で見たような気がするのは，やっぱり懷か 
しさでしよう。 


JU - ル（遊ひ方ともいう) 


まず，あなたは「2」「4」「6」「8」 

のキーで人間マークを操ってください。そ 
れぞれのキーが下，左，右，上に対応して 
います。へビからうま〈逃げながら迷路内 
に散らばったエサをすべて食い尽くします。 



〇を食べると，一定時間だけ人間とへビ 
の強さが逆転します。いつもはへビにおび 
えている人間です力 5 ',このときだけはへビ 
よりも強くなって，逆にへビを退治するこ 
とができるようになります。このとき，へ 
ビは人間に恐れをなして一時的に体が青く 
なっています。 

と，ピコピコゲームの 原則に沿って ゲー 
ムは展開されていきます。うん，レトロな 
感じ。 

フルーツは 出てこないのですか？ とい 
う素朴な疑問 は 却下します。自分でプログ 
ラムを改造してみてください。 



リスト1が ゲームの 本体です。 いつもの 
とぉり， t いっても私が SX のプログラム 
を誌上で発表するのは今回が初めてです力 5 ', 
スケルトンは 中森氏の連載「よいこの SX - 
WINDOW 講座」より拝借させていただき 
ました。そこらへんの説明は，中森氏の連 
載を見てください。 

ただし，開発キットなるものがシャープ 
からリリースされ，いままで不明だった C 
言語からのメニューマンの呼び出し方がわ 
かったので，中森氏のオリジナルな方法か 
ら，シャープの流儀に倣うように変更して 
ぉきました。 

残りの（というか主役なのだが）ゲーム 
部は以前 FuzzyBASIC コンパイラのサン 
プルでつけた 「PAC くん」から，ほとん 
どのルーチンを持ってきました。 

“ SWORD ” 上の 「PAC くん」は，いう 
までもなくシングルタスクだったので，好 
き®^ 1 なことをできました力 5 ', SX-WINDOW 
上ではいろいろな制約を受けるようになり 


ます。 

いちばん顕著な制約が「あまり長い間， 
MPU を占有してはいけない」という，イ 
ベントドリブン式のマルチタスクシステム 
では，当たり前といえば，当たり前すぎる 
制約でした。 

たとえば，ゲームスタート時に画面の中 
央に 「 START 」 の文字を一定時間出しま 
すが， コンピュータ にこの「一定時間」を 
作り出してもらわなければなりません。シ 
ン グル タスクのシステムでは，ただ空 ルー 
プを回してぉき，時間の過ぎ去ってくれる 
のを待つことで解決できました。空ループ 
が終わったら，文字列を消してメインルー 
チンへ復帰すればよかったのです。この方 
法でなんの不都合も起きませんでした。 

しかし， SX - WINDOW ではこのような 
ことは許されません 。 「PAC くん」が空ルー 
プを回して時間をつぶすようなことをすれ 
ば，その期間，ほかのタスクを止めてしま 
うことになります。 

しかたないので， SystemCount という 
変数を用意し，これを用いることにしまし 
た。アイドルイベントが発生するたびに， 
この変数は0に近いほうに1ずつ変化して 
いき（つまり，値が負のときは1増え，正 
のときは1減る）， 0になったときに，ゲー 
ムの メイン ループを ひと回りさせます。メ 
インループをひと回りすると ， SystemCount 
には SystemWait t いう変数の値がコピー 
されるようにしてぉきます。 

メインルーチンカ 5 ',次に実行されるのは, 
アイドルイベントが SystemWait 回だけ起 
こったあと，つまり， SystemCount が再 
び0 になったときです。この SystemWait 
の値を変えられれば， ゲーム 全体の スピー 
ドが変えられるようになるのですが，そこ 


60 Oh!X 1992.12. 






















まで凝ったことはしていません。暁子 .X 
などを立ち上げて， MPU パワーを分散す 
るなどして，スピードを調節してください0 

SystemCount が負の数から，0になっ 
たときには，；»をネ苗き直します。0になっ 
たあとは，前述のように SystemWait の値 
が代入され通常の処理に戻ります。このこ 
とによって，侍機中に書かれていた文字列 
の消去を行います。文字列の描写を行った 
あと，その文字列をどのくらいの期間，表 
示しておけばよいのかを負の値で表し， 
SystemCount に代入してやります。 

蛇足ながら， SX - WINDOW ではプログ 
ラムはリエントラントに書きなさい，とい 
う点にも苦労したのですが，結局挫折して 
しまいました。挫折してしまいましたので， 
ぽっきり， OBJC 型（リエントラントでな 
いプログラム。 シェルから 起動されるたび 
に，同じプログラムがメモリ上にしつこく 
展開される）になってしまいました。 

いやあ，正直は，実にすがすがしい，はあ 
はあ。 

噂によると， グローバル 変数をすべて 
A 5 レジスタ相対で参照するというスグレ 
モノの GNU - C コンパイラが存在するそう 
なので，リエントラントでないことに我慢 
できない方はそちらのコンパイラを使って 
〈ださい。 

自分でいうのもなんですが，68行で定義 
している MAP 型変数を，メモリマンも使 
わずいきなりグローバル変数として宣言し 
てしまうところなんか，けっこう惡いこと 
だと思われます。 


キー入力について 


このプログラムでは，キー入力をキーダ 
ウンイベントで取り込み，それを保存して 
おき，アイドルイベント時（つまりはゲー 
ムのメインルーチンを回すとき）に参照す 
るという方法をとるつもりでした。 

文末が「つもりでした」となっているの 
は，実際にはなっていないからで，ちよっ 
と不都合が起きてしまったのです。 

キー入力をキーダウンイベントで拾うこ 
とはできました。これは，当然で’す。ショー 
トカットキーの処理などで使いますから。 
で，当然のことながらこのままでは，オー 
トキーリピートがきいてしまいます。つま 


り，画面上の人間をつ 一， っと動かそうと 
思っても，実際には， つっつっつっつ一， 

と動いてしまうのです。わかりますか？ 
これでは，ゲームになりませんので，1回 
ごとにキー入力をクリアしないで，キーダ 
ウンイベントが起きたときに，その文字を 
拾い，キーアップイベントが起きたときに， 
その情報を破棄するという方法をとってみ 
ました。リスト1中の， 
procKEYUPO { 
inkey = 0； 

} 

というのが，キー入力情報の破棄部分です。 

でも，これでは，キャラクタは止まらな 
いのです0どうやら，このルーチンがうま 
く働いていないようです。 

大昔の FM -7 のゲームのように，自分の 
キャラクタの移動を止めようと思ったら， 
移動に関係のないキー（たとえば「5」な 
ど）を押してやらなくてはいけないのです。 
どうもキーアップイベントというのは，こ 
のような目的に使えるイベントではないよ 
うです。 

今回は，なんとなく悪いことなのではな 
いかなあ，と思いつつも IOCS コールの 

BITSNS を使って直接キーマトリクスを 
読み込みにいっています。 

プログラムの先頭で KEYUP_EVENT 
という マクロを 定義することにより，この 
キーボードマトリクスを読みにいく部分を 
削ることができるようになっています。キー 
アップイベントの正しい使い方がわかる人 
は，直しておいてください。 


コンパイルの方法 


この ゲームはソース リストの中にキャラ 
クタデータを埋め込まずに，勝手にその日 
の気分でキャラクタを作り出すことができ 
るようになっています。本当は， リソース 
マンを使って，ポイツと追いかけっこ ゲー 
ムのウインドウに リソースフ アイルを落と 
せば，へビが怪物になったり，人間がコミ 
カルなキャラクタになったり，できるよう 
にすれば，最高です。最高なのはわかりきっ 
ているのですが，あまり リソース マン 方面 
に手を出した〈なかったのと，不精な性格 
がたたって再コンパイルによりキヤラクタ 
および迷路を変更するようになっています。 


リスト5が標準完成品なのですが，再コ 
ンパイルしたい人は SX - WINDOW に付属 
のパターンエディタを用いて， 

1 ) 人間 

2) へビ 

3) へビの弱ったところ（今回は，2の 
パターンを青くしただけ） 

4) 迷路の壁 

5) 人間がへビに捕まったパターン 

6) 人間が元気になるエサ 

7) 通常のエサ 

8) なにもないキャラクタ（消去ハ。ターン） 
を， 12 X 12 ドットの大きさで作成します。 
たとえ白黒しか用いないパターンでも PAT 
4タイプでセーブします。ちなみに，この 
ときのファイルサイズは，1キャラクタに 
つき104バイトです。セーブする際のファ 
イル ネームは上から hito . pat , hebi . pat , 

ij ike . pat , kabe . pat , kuware . pat , pow 
er . pat , esa . pat , erase . pat をそれぞれ使っ 
てください。 

キャラクタパターンの作成が完了したら， 
迷路のデータを作成します。通常のテキス 
トエディタを用いて， 20 X 20 〈らいの大き 
さのものを用意します。迷路の壁の部分は 
「*」，通常のエサを置くところが「•」， 
人間が元気になるエサが「0」（アルファ 
ベットのオーです），ゲームが始まったと 
きに人間が出現する場所が 「 C 」， 同様に 
へビが出現するところを 「 M 」 でそれぞれ 
表してください。後ろの2つは省略しても 
かまいません。そのときは，迷路の中央や 
や下側に人間が，やや上側にへビが出現す 
るようになります。 

このとき，タブコードなどを使ってはい 
けません。そこまで手は込んでいませんか 
ら。参考までに，私の作った迷路はリスト 
2のようになっています。 

キャラクタパターンと迷路のデータが入 
力できたら，リスト3に示すプログラムを 
使って，アセンブラにかけられるようなか 
たちにします0カレントディレクトリに， 
キャラクタパターンと迷路データのファイ 
ルをすべて放り込んで，コマンドラインか 
ら， 

A>PATMAKE 

のように実行します。すると，しばらくし 
て，カレントディレクトリ上に， PATTERN . 
S というフアイルができあがっていること 
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でしよう。これを， 

A>ASPATTERN 

などとして，アセンブラにかけて ， PATT 
ERN .0 にしておきます。 

この手順が嫌な人はリスト4に私の作つ 
たファイルを載せておきますので，これを 
黙々と打ち込んで直接いじっていただけれ 
ば，パターンエディタを立ち上げたり，リ 
スト3を打ち込んだりする手間暇が省けま 
す。本当は，この手間暇をかけることが楽 
しいのだと思いますが。 


それはともかく，どんな手段を用いても， 
PATTERN .0 というファイルが手に入っ 
た人は続けてリスト1を打ち込みます。こ 
れが ゲームの 本体となります。 

これ力 f 終わったら， 
gcc -0 - fomit - frame-pomter 
- fstrength-reduce 
pack.c PATTERN.o 
sxlib.I doslib.l iocslib.l 
のようにコンパイルをして完成です（リス 
卜5)。ご苦労さま。 
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ノ拿 

追いつこゲーム 
Programmed By T.Ishisann 

スケルトン Ver.2.0 

Jul.11,1991 

(C) 章， Jul.ll， 1991 

*/ 

tinolude <stdio.b> 
finclude <PCNTL.H> 


14: ま define „POINT_T /* point.t S を使う*/ 
15: linclude "axlib.h" 


16 

17 
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fdefine FALSE 0 

•define TRUE "FALSE 


•define ICON_WIDTH 230 

/* 


ここでウインドウ UWT る定 B： を投定 


«/ 

•define WDEFID 
Vdefine WINOPT 
tdefine WINWIDTH 
fdefine WINH1GHT 
参 define WINTITLE 
#define EVENTMASK 


WI STD 
0 

230 

40 

"¥022追いかけっこゲーム“ 
EM EVERY 


♦define FONTSIZE 12 


•define MDEF 0x40444546 
char menudatal 128] = 

"Y0¥2" 

••¥0¥O¥G23 このゲームについて ¥0" 
"¥0¥0¥013 アイ：！ン…¥0” 
••Q¥0V005 終了¥0，.； 


/* メニューデータ •/ 

/* メニュー項目 tt-1*/ 


/* 

ここは定 JfcO 乇針算される定数 

• / 

tdefine WIH0PTL { WINOPT & Oxf ) 

fdefine WINDEFID ( WDEFID << 4 | WINOPTL ) 

/* 

ゲームに用いる定 

V 

•define LINEMAX 120 


typedef enu 
1NIT, 

GAMESTART, 


SCENESTART, 

GAME, 

QAMEOVER 


| RUNMODE; 


typedef struct 
short c； 
short d; 
char x; 
char y； 
char u； 
char v; 

J MONSTER； 


typedef char 


1 


/ 蓴カウンタ */ 

/« いじける畤 MW カウンタ*/ 


MAPILINEMAX) 160 J； 


extern rectlmg hito； 

extern rectlmg kuware; 

extern reotlrag hebi; 

extern rectlmg ijike； 

extern rectlmg kabe； 

extern rectlmg esa; 

extern rectlmg power; 

extern rectlmg erase : 

extern char MapData[]; 


void nain(void) : 

int SX_initlvoid) : 

void initChar{void); 

void drawMapf void) : 

void putScore(void); 

void newScene(void); 

void setMapBuff(void); 

void readPattern(void); 

void SX_term(void)； 

void MenuPrepare{void)； 

void procIDLE(void); 

void SceneStart(void)； 

void same(void)； 

void eaten(void) : 


94 

void 

2 ameOver(void)； 
procMSLDOWN(void) : 

95 

void 

9K 

void 

toWindow(void)； 

97 

void 

toIcon(void); 

98 

void 

procMSRDOWN(void)； 

99 

void 

procKEYDOWN(void); 

100 

void 

procKfiYUP(void)； 

101 

void 

procUPDATE(void); 

102 

void 

procACTIVATE(void); 

103 

void 

procSySTEM(void); 

104 

void 

OpenError(void); 

MyFlIter(dialog *, event «) : 

105 

int 

106 

void 

doDialog(void); 

107 

void 

saveSize(void); 

108 

void 

recovSize(void); 

109 

vo ; .a 

moveMychar(void); 

110 

void 

moveMonater(void); 

111 

void 

monstWait(MONSTER «); 

112 

void 

roonatMove(MONSTER *); 

113 

void 

aka(MONSTER *)； 

114 

void 

pin(MONSTER ») : 

115 

void 

guz(MONSTER *); 

116 

short 

deoideU(MONSTER り； 

117 

short 

deoideV(MONSTER *); 

118 

short 

aetU(MONSTER *)； 

119 

short 

setV(MONSTER *)； 

lSdD 

void 

putMonat(8hort, short, short); 
ol8Monat(short, short ) : 

121 

void 

122 

123 

int 

void 

isEaten(void)； 
locate(int , int)； 

124 

125 

int 

void 

rnd(int); 

putiaage(int, int, char)； 

126 



127 

typedef 

menu **nhandle : 

128 



129 



130 

rect updRect=(0,0.WINWIDTH,WINHIGHT} : 

131 



132 

int 

hiacore； 

133 

short 

initMyX; / ♦自分の生まれてくるところ •/ 

134 

short 

initMyY; 

135 



136 

short 

initMonatX; /* へビの光生塲所*/ 

137 

short 

initMonstY ； 

138 

/* 


139 

** グローバタ nos 

140 

*/ 


141 

window 

*winPtr; 

142 

rect 

winSize ； 

143 

event 

eventRec； 


144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 
163 
154 
156 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
1U4 

185 

186 


int activePIag : 

int iconFlag; /* アイコンになつているかどうか*/ 

int laatWhen； /* ダブルクリックの W 定用*/ 

point_t oldWinSize; /* アイコンウインドウサイス 12*^ 毒/ 


int food; 

int xsize.yaize; 

int soore,left; 

int 

RUNMODE 


エサ (Ofti 


*/ 

きさ*/ 


scene; 
runMode; 


int 

int 


SystenCount; 
GameWait; 


char inkey; 
short royx,myy； 
MONSTER monster(4]； 


MAP 

MAP 

mhandle 


map; 

mapBuf fer； 
mHand; 


• if 0 

typedef struct ( 

} GVAL； 

register GVAL *ap , 
tendif 


/* 搾されたキー */ 

/* 現在、自分のいるところ */ 
/* へビに M するデータ */ 

/* マップデータ*/ 


/* 大^败モドキへのポインタ*/ 


runMode = INIT； 

if( SX_init()==FALSE ) OpenError(); 
while(runMode != INIT )( 

TSEventAvai1(EVENTMASK,(taevent *)&eventReo) : 
switch( eventRec.eWhat ){ 

caBe E_IDLE： proclDLB() : break 

case ElMSLDOWN : procMSLDOWNt); break 
case E_MSRD0WN: procMSRDOWN(); break 
caBe K_KEVD0WN : procKBYDOWNiJ； break 


62 Oh!X 1992.12. 
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253 

264 
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265 

266 

267 

268 

269 
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case E_KEYUP： procKEVUP{J； break 
case E—UPDATE: procUPDATE(); break 
case E_ACTIVATE： procACTIVATE()；break 


case E_SYSTEM1 : 
case E_SYSTEM2： 


procSYSTEM(); break 
procSYSTEM()； break 


int SX init(void) 

l — 

task taakBuf; 

TSGetTdb(ttaskBuf,-1); 

if((TSTakeParam(itaakBuf.command ，& winSize,NULL,0.NULL,NULL)&1)s=0 ){ 
iconFlag=FALSE； 

Mint *)4winSize.left = TSGetWindowPoa(); 
setMapBuff()j 

winSize.right = winSize.left + xaize * FONTSIZE + 90; 
winSize.bottoms winSize.top + yaize * FONTSIZE + 10; 
oldWinSize.p.x= 90; 
oldWinSize.p.y=10; 

)elae{ 

recov8ize(); 

if(winSize.top==winSize.bottom){ 
ioonFlag=TRUE； 

} else { 

iconFlag=FALSE; 

oldWinSize.p.x= xsize * FONTSIZE + 90； 
oldWinSize.p.y= yaize * FONTSIZE + 10; 


J 


oldWinSize.p.x= 90; 
oldWinSize.p.y=10; 
winSize. ritfht, = winSize . left 
winSize.bottoms winSize.top 


oldWinSize.p.x； 
oidWinSize.p.y; 


winPtr=WMOpen(NULL, kwinSize, (LASCII *>WINTITLE,TRUE,WINDEFID, 
(window *)-l,TRUE,TSGetID()); 
if(winPtr s= NULL) return(FALSE); 
winPtr->wOption = WINOPT; 

• if 0 

map = (MAP *)MMChHdlNew{aizeof(MAP)) : 

mapBuffer s (MAP *)MMChHdlNew(aizeof(MAP))； 
if({int )roapBuffer <= 0) { 

DMError(0x101, "追いかけっこゲーム：メモリが足りません •• J ; 
exit(-l)； 

) 

iendif 

activeFlag=FALSE; 
iaBtWhen=-l ; 

MenuPrepare(); 
hiaoore = 0; 
runMode = GAMESTART; 

SyatenCount =0; 

GaneWait = 10; 
return( TRUE ); 


void inltChar{void ) 

I 

short i; 

myx = initMyX; 
myy =InitMyY; 
for(i=0; i < 4; i++} { 

monater(i].o s i*10+15; 


monatertiJ 
monBterli] 
monster(i1 
moneterli1 
raonaterli1 


initMonatX； 
initHonstY : 


void drawMapfvoid) 


char 

char 

short 


buf 120】 ； 
x,y; 


if(runMode < SCENESTART) return； 
GMSetGraph((graph*)winPtr); 
GMPenModetG_BACK|Q PSET); 
GMPenMode(G_F0RE 丨 G_PSET)； 

food = 0； 

for(y = 0; y < ysize; y-H-) { 

for{x = 0; x < xaize； x++> { 
c = map(x][y)； 
switch(c) { 
case '.': 

food++; 
oase ' * ': 
oase *0* : 

putimage(x, y, c) 
break; 
default： 

putimaae(X| y ,' 
break; 


} 

OMAPage(3)； 

CJMFontMode (G_PSET)； 

GMFontKind(G_ROM12) : 

locate(xai2e+2, 0); GMDrawStrZ("SCORE"); 
looate(x»lze+2, 4)； QMDrawStrZ("HI-SCORE")| 
Xocate(xaize+2, 5) : GMDrawStrZ(" SCORE"); 
spriritf(buf, "X5d".hiscore) : 
locate(xaize+2 , 7); GMDrawStrZ(buf); 

locate{xaize+2, 9); GMDrawStrZ("SCENE")； 
sprintf(buf, "X5d", scene) : 
locate( xaize-f 2 , 11)； GMDrawStrZ( buf); 

GMAPage ⑺； 

locate(xaize+2 + left,13);GMDrawStrZ(" M J ; 
for(x = 0; x < left; x++) 

put image ( xb i ze,13, *0* )； 
putScore(); 


/* 前の分を消す*/ 


void putSoore(void) 
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char buf[10]; 

aprintf(buf, "X5d", score); 
GMAPa«e(3)； 
GMPontKind(G_ROM12)； 
locate(xaize-t-2 , 2) : 

GMDrawStrZ(buf); 
if(hiscore < score)( 

hiscore = score; 
locate(xsize+2| 7); 
GMDrawStrZ(buf)； 

} 


void newScene(void) 

{ 

short x,y； 

for(x = 0; x < xsize ; x++) { 

for(y = 0; y < yaize ; y++) { 

map[xjly) = mapBuffer[x][yj； 


void setMapBuff< void 


char 

short 


c, *p; 

x.y； 


initMyX = 0; 
initMyY = 0; 
initMonatX = 0; 
initMonstY = 0; 


/* 各変数の torn" 


xsize = 0; 
p = MapData； 

for(y = 0; y < 50; y++) { 
if(*p == 0 ) break; 
for(x = 0; x < LINEMAX； x++) 
if(»p == 0 ) break； 
c = tp++; 

if{c == '¥n') break; 


if(c 


， C.H 

initMyX = x; 
initMyY = y; 
mapBufferlxj[y] 
else if(c s= 'M*) { 

initMonatX = x; 
initMonstY = y; 
mapBuffer[x)lyj 

else ( 

mapBuffer[x]ly] 


自分キャラの現れるところ*/ 


/* へビの現れるところ*/ 


if(x > xsize) xaize 


if(initMyX 
if(initMyY 


0) initMyX = xaize / 2; 
0) initMyY = yaize / 2； 


if(initMonstX == 0) initMonatX 
if(initMonstY == 0) initMonBtY 


xsize . 
ysize , 


void 3X_term(void) 

( 

MMHdlDispoae(mHand)； 

#if 0 

MMHdlDiapoae{map) : 

MMHdlDiBposeimapBuffer)； 
iendif 

WMDi8poae{winPtr); 

exit(); 


void MenuPrepare(void)( 

/* メニューハント保 */ 

nHand = (mhandle) MMChHdlNew(Bizeof( menu )); 
if ( mHand == (mhandle)0){ 

DMError (0xff01, •，メモリーが確保できません ; 
exit(-l); 

) 

/» メニュー姐*^-チンの登***/ 

(ttmHand).mProc = (int)RMRscGet ( (丄 onff}MDEF, 0 ); 

/* プイテムの* « フラグの •/ 

(**mHand).mEnable = 0xffffffffL： 

/« メニューアイテムの */ 

mencpy{ & (* *mHand).mData, &manudata,128 ) : 


void procIDLE(void ) 

( 

if(activeFlag == FALSE 丨丨 ioonFlag == TRUE) return； 

QMSetGraph((graph*)winPtr); 
if(SystemCount)( 

if(SyatenCount > 0) SystemCount--； 

elae i f (-f-fSyatemCount ==-1)| /尊880{ ；：メブセージ拿 / 
drawMap ()； 

} else ; 

J else { 

SystemCount = GameWait; 
if(runMode == GAMESTART)( 
left = 3; 
score s 0; 
scene s 1; 
newSoene ㈠ ； 
runMode = SCENESTART; 

} 

else if(runMode == SCENESTART) 

SceneStart ()； 

else if ( runMode == GAME) / 搴 ゲーム中 */ 

gane(); 

elae if(runMode == GAHEOVER) 

£ameOver{}; 
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ハ 

スタ_卜 

V 

void SoeneStart(void) { 
initChar()； 
drawMap(); 

locate(xalze / 2 - 3, ysize / 2 - 2)； 
QMAPage(3) : 

OMFontKind(G_ROM24); 

QMPenMode(G BACK IG OR)； 

GMDrawStrZ < "START !!••>; 

SyatenCount = -200； 
runMode = GAME； 


ハ 

ゲームのメインル—プ 

•/ 

void gaae(void ) 



if(isEatent)) eaten(); 
else { 

moveMychar()； 
putScore()； 

if(isBaten()) eaten(>; 

if (food == 0) { /* 面クリア*/ • 

acene+>； 

if(GameWait) GameWait--； 
locate(xsize / 2 - 8, yaiae / 2 - 2)； 
GMAPage(3)； 

GMFontKind(G_ROM24) : 

GMPenMode(G BACK|G OR)； 

OMDrawStrZ("CONGRATURATIONS!!")： 


SyatenCount = -200； 
newScene(); 
runMode = SCBNE3TART； 


自分^食べられ胡® J 脚 

void eaten(void) 

( 

putiDage(rayx, myy, '+')； 

SyatemCount = -100 ; 
if(—lrft > 0) 

runMode = SCENESTABT； 
else { /* ゲームオーバ—*/ 

GMAPage(7)； 

人 ooat 在 {xsize+2, 13}; 

GMDrawStrZr **)； ハ残りを请す*〆 

QMAPaaeOj ； 

locate(xsize / 2 - 5, ysize / 2 - 2)； 
GMFontKind(G ROM24)； 

GMPenMode(G BACK|Q OR) : 
GMDrawStrZ{-QAME OVER")； 


locate(xsize / 2 -10， ysize / 2 + 5); 
GMDrawStrZC'PUSH S KEY TO RESTART")； 
runMode = OAMEOVER : 

SyatenCount = 0; /* 麵钿き直されないようにする*/ 


ゲームオーバー後 rsj が Jf されるのを待つ 
void gaaeOver(void) 


SyatenCount = 0; /« 願面が描 S 直されないようにする*/ 

if(toupper(inkey) == 'S') { 
runMode = QAMESTART； 
inkey = 0; 




I * 

マウスの左ボタンが ft された 

拿/ 

void prooMSLDOWN{void ) 

( 

if<(window *) eventReo.eWhom != winPtr ) return； 
if( activeFlaa == FALSE ){ 

WMSeloct( winPtr ) : 

BCtiveFlag = TRUE； 

if< EML3tili() == 0) goto cheokDCliok； 

) 

if(SXCallHindM(winPtr,(tsevent *)4eventRec) == W INCLOSE) { 
SX_tern()； 


cheokDCliok: 

if(ioonFlag==TRUE) ( /« アイコンになっている*/ 
if(lastWhen==(-1)) 

lastWhen=eventRec.eWhen; 
else ( 

if((eventReo.eWhen-las tWhen)<EMDCIickGet())t 
IastWhen=-l； 
toWindow()； 

} 

else 

la8tWhen=eventRec.eWhen； 


TSQetEvenKEVENTHASK, (tsevent * )&eventRee)； 


void toVfindow(void) 

( 

iconFlag=FALSE； 

WMSize(winPtr,oldWinSize ，- 1)； 


void tolcon(void) 

l 

rect r； 
point_t p; 

ioonFlag=TRUE; 
r=winPtr->wGraph.grRect; 


565: oldWinSize.p.x=r.right-r.left; 

566: oldWinSize.p.y=r.bottom-r.top； 

567： p.p.x=ICO>J_WIDTH； 

568: p.p.y=0； 

569: WMSLze(winPtr,p,-l)； 

670: | 

571： 

573: void prooMSRDOWN(void ) 

574： { 

575： int item； 

576: 

577: if( winPtr != (window *)eventReo.eWhom ) return； 

678： TSOe t Event (EVENTMASK, < tsevent < ) ieventRec) ；/* イベントを财 ft く*/ 

579： /* ウィンドウがアクティブか、 OPT.1key が} f されていれば •/ 

58〇： / * ウィンドウ内の右クリツクは、許可する，*/ 

581: if ( ( activeFlag == TRUE ) || 

582: (( EHM_0PT14 ((event *)(teventRec))->eHow) == EHM OPT 1)) 

583: * 

584: 

585: 

586: 

687: 

588： 

589: 

590： 

591： 

592： 

593: 

594: 

595： 

596： 

597： 

598： 

699： 

600; } 

601：| 

602： 

603： void procKBYDOWN(vold) 

604: | 

60S： 

606 : if(activeFlag == FALSE) return； 

607： 

608： TSGetEvent(EVENTMASK, (tsevent <)&eventRec) : /* イペントを KM! く */ 

609: 

610: inkey = eventReo.eWhom & Oxffff; 

611: if((eventBec.eHow k 0x04) && (inkey k 0x5f)== す > { 

612： 8X ternU: 

613: 1 

614： } 

615： 

616： void prooKEYUP(void ) 

617:( 

61B： inkey = 0; 

619: | 

620： 

621 : void prooUPDATE(void) 

622：( 

623: if(runMode == INIT) return; 

624 : if ( < window * )eventRoo .el^hom 1= winPtr ) return； 

625: WMUpdate(winPtr); 

626 : drawMapt)； 

627： WMUpdtOver{winPtr)； 

628: TSGetEvent(BVENTMASK,(taevent «)&eventReo) : 

629： | 

630: 

631： void procACTIVATE(void) 

632: { 

633： 

634: 

635： 

636： 

637： 

638： 

639:) 

640： 

6*11: void prooSYSTKM( void) { 

642: switch( ((taevent*}&eventRec 卜 >what2 ){ 

643： case CLOSEALL: 

644: case ENDTSK: 

645: SX_tero()； 

646 : break : 

647: case WINDOWSELECT： 

648: WMSelect( winPtr )； 

649 : break : 

650: case SAVE: 

651: saveSize() : 

652: break； 

653: | 

654： } 

655： 

656: 

657 : void OpenError(void) { 

658: DMError<0x101 •••ウインドウが: T_ ブンできません •• J; 

659: exit(-l>； 

660:1 
661： 

662： /拿 t* 拿尊毒**♦拿***拿***拿*業****拿*拿***拿****摩 

663: * doDialog() ダィアログを出す * 

664: t*»**tttt*tt$*$tt*****ttt*$*ttt*tt**t/ 

665: /* 

666: ここでダイアログウィンドウに M する定 1K を W 

667： */ 

668 : (define DWINDEFID (38<<4) 

669： Kdefine DWINTITLE "¥020ダイアログだよん" 

670: /* 

671： アイテムリスト 

672: */ 

673： typedef atruct dlsltem2 ( 

674: long dlfilHdl； 

675： rect dlKlBounds； 

676 : unsigned char dlglType; 

677: unaigned char dlglSize : 

878: unaigned char dlglDatal32) : 

679： ) dlgltem2； 

680： 

681 : struct { 

682 : short itemNo : 

683: dlgltem2 dlteml : 

684 : dlgltem2 dltem2； 

685： dlgltem2 dltem3； 

688： dlgltem2 dltea4; 

687 : dlgltem2 dltera5; 

688: ) dltenList =| 

689: 5-1, 

690: l 


if((window *)eventReo.eWhom == winPtr ) 
activeFlag = TRUE; 

else if(eventRec.eWhor. i4 aotiveFlag )( 
activeFlag = FALSE; 

TSGetEvent{EVENTMASK,(taevent *)&eventRec); 


/* メニューの選択 M 理を行う*/ 

item = MN9elect( mHand, eventReo.eWhere) : 



case 1 : 

doDialog()； 
break; 

case 2 : 

if(iconFlag == TRUE) 
toVindoM() : 

else 

tolcon"; 
break； 

case 3 : 

SX_term() 
break； 

J 
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►私の会社の同じ猓に「安藤道子」という人がいたので，もしや，と思ったけど別人でし 
た。これがきっかけで知り合いになれたからよかったですけど。 長崎洋 (23) 栃木県 
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744 
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752 
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755 

756 

757 
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760 

761 

762 

763 
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765 
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767 

768 
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816 


0 , 

(256-8-42,128-8-18,256-8,128-8), 
DT_3TDBTN, 

"¥007 OK" 


0 , 

{4,4,252,16}, 
DT_STCTXT+DT_DISABL, 

"¥ る01 ¥024 このブログラムは 


{4, 35,252 ,47] , 
DT_3TCTXT+DT_DISABL. 

，.以01¥0 22 追いサっこゲーム" 


0 , 

{4, 60，262 ,72} , 
DT_3TCTXT+DT_DISABL, 

"¥0G1¥031X ケ*4：/:中森輋 Jul.ll 


0 , 

(4,80,262,921 , 

DT_STCTXT+DT DISABL, 

32, 

"¥377¥032本体: SJditt. Jul.6 1992" 


/* 

ダイアログを M く位置（中央よりも少し上にしてある） 

*/ 

rect dlBounds={ 384-128,256-64-20,384+128,256+64-20 1; 

/事 

フイルター_ 

int MyFiIter(dialog (Dialog, event *ev) { 

point_t okbtn; 

if{ ev->eWhat == E_KHYDOWN ){ 
if((short)(ev->eWhom)==13){ 
okbtn.p.x=384+128-10; 
okbtn.p.y=256+64-20-10； 
ev->eWhere=okbtn : 
ev->eWhat =E MSLDOWN； 

) 

) 

return 0; 


void doDialog(void) 


dialog 本 dialogPtr; 

dlglLiat **dIHdl； 
int ditem； 

dIHdL=(dlgILiat**)MMChHdlNeM( aizeof(dlteniLiat)); 

.if( dIHdl==NULL )1 
DMErr Or (0xl01, ••船 Sum こ失敗しました • •，）； 
return； 

J 

memcpy(*dIHdl ，& dltemList,sizeof(dltemLiBt))； 

dialogPtr=DKOpen(NULL, idlBounda, (LASCII » ) J DWINTITLE,TRUE, DWINDEFID, 
(window *)-1,TRUE,TSGetID(J.dIHdl)； 
if( dialogPtr =s NULL ){ 

MMHdlDispose(dIHdl); 

r DMError< 0x101 ，"ウインドウがオーブンできません •"）； 

return； 

} 

DMBeep(2)； 

diten=DMControl((void*)MyFiiter )； 

DMDiapoae(dialogPtr); 

MMHdLDiapoae(dlHdl); 


void saveSize(void ) 

l 

task taskBuf; 
int Len; 
int l ； 

char BUP[256]; 

sprintf(BUP/'-SXd.Xd H ,oldWinSize.p.x,oldWinSize.p.y); 
len=Btrlen(BUF)； 
if(len>255) len=2S5; 

TSQetTdb(itaskBuf,-1); 
for(1=0;i<len;i++) 

taskBuf.command.Lstr[i]=BUFIi1; 
taskBuf.command.length^len; 

TSSetTdb(fctaakBuf,-1) : 


void recovSize(void ) 

( 

task taskBuf; 
int x,y; 

char BUF[256]; 

TSGetTdb(4taskBuf, -1}; 

sacanf (taskBuf •oommand.Latr, "-SXd,Kd Xb" ，& x , ity, BUF); 
oldWinSize.p.xsx : 
oJ,dWlnSize.p.y=y; 


/* 

自分を紗す 

*/ 

void moveMychar(void ) 

( 

char c; 

short i; 

short oldx ,oldjr; 

lifndef KEYUP_EVENT / 韋キーアツブイペントの取り加 i わかったら消去するり 
char kg8,kg9; 

kg8 = BIT3NS(8) ; 


817 

818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 
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901 
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903 

904 
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906 

907 
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909 

910 

911 
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920 
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926 

927 
92B 

929 
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931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 


kg9 = BITSNS(9)； 

if(hgB k 6x10) inkey = ，8，； 
else if(kgB k 0x80) inkey = *4 f : 
else if(kg9 k 0x02) inkey = *6*; 
else if(kg9 & 0x10) inkey = *2*； 
else inkey = 0: 


oldx = myx； 
oldy = nyy; 

switch(inkey) { 
case '2': 

if(myy < yaize) myy++； 
break； 
oaae '4 *: 

if(myx == 0) myx = xsize-1; /* ワーブ */ 

else myx--； 

break； 
case *6 1 ： 

if (myx == xaize-1)myx = 0； /* ワーブ拿/ 

else myx+t； 

break； 
oaae *8*： 

if(myy > 0) myy ―: 
break； 

J 

c = map[myx]tmyy] : 
if(o == , *')( 

myx = oldx； 
myy = oldy； 

) 

GMFontMode(G_PSET); 

GMFontKind(G_ROM12)； 
if(myx != oldx || myy != oldy) t 
if(c == '.*) | 
food--； 

map[myx][myyJ s'*; 
score +=10; 

)else if(o == *0*) { 

map[myxJ[myyj = ’ » ; 
score += 50; 

for(i = 0; i < 4 ; i++)( 


) 

) 

putima 2 e(oldx, oldy, 


putimage(myx, myy, *C'); 


M ； 


ぺヒす 

*/ 

void moveMonster(void ) { 
short i; 

for け =0； i < 4 ； i++) { 

if(monster[i].c >0) monBtKait(&monater[i]) : 
else mon8tMove(&nonster[i])； 


void monatWait{MONSTER *p) { 
cl8Monat(p->x, p->y); 

if(--p->o > 0)( 

p->x = initMonstX; 
p->y = initMonstY; 

} else { 

p->x = initMonstX : 
p->y = initMonBtY; 
p->u = 0; 
p->v =-1; 
p->o = 0; 


putMonat(p->x, p->y, p->d); 


void monstHove(MONSTER 拿 p) { 
short ' hk = 0; 

ahort oldx, oldy； 

abort x,y,u,v; 

oldx = x = p->x; 
oldy = y = p->y; 
u = p->u; 

V = p->v ; 

if (x >0 k&. maptx-lJlyl!= *»» ) hk+t; 

if(x < xaize-1 && mapIx-HJ[yJ != 1 f) hk++; 
if(y > 0 map[x][y-l] != »«•) hk++； 

if<y < yoize-1 kk map[x][y+l]!= 'f) hk++； 

if(hk > 2) { /*® ^れる:力柳;る*/ 

switch (rand( ) tc 3 )( 
case 0: 

aka(p); 

break; 

case 1 : 

pin(p); 
break； 

default : 

«uz(p) : 
break; 

I 

) 

u s p->u； 

V = p->v; 

while(B>ap[x+uHy+vJ sr »* *) { 
if(v == 0) | 

u = 0; 

v = decideV(p); 

if(maptx][y+vJ == '* 1 ) v = -v； 

} else ( 

u = decideU(p); 
v = 0; 

if(map[x+u][y] =s * * *) u = -u； 


► Oh ! Xll 月号 171 ページの広告。 X 68000 Compact XVI が倒れているのがかわいそうだ。 
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943 



042 

if(myy < p->y) v =-1 ; 

944 

X += U； 


043 

if(p->d) v=-v; 

945 

y v; 


044 


946 



045 

if(p->v =s -v) v = - v; 

947 

if(x == xaize-1) x =1； 
else if (x == 0) x = xaize-2； 
if(p->d > 0) p->d — ; 


046 

return^v); 

948 


047 

J 

949 


048 


950 



049 

void putMonst(ahort x, short y, short k) { 
if(k) putimage(x, y, ’a’）； 

951 

p->x = X： 


050 

952 

p->y = y; 


051 

elae putimage(x, y, 'A f ); 

963 

p->u = u； 


052 

) 

954 

p->v = V； 


063 


965 



054 

void clsMon8t(8hort x, short yj { 

956 

claHonot(oldx, oldy) : 


055 


957 

putMonat(x, y, p->d); 


056 

awitoh(map[xHyJ)( 

case * 事 , ： 

958 

l 


057 

959 



058 

putimage(x, y, * «'); 

960 

void aka{MONSTER «p)( 


059 

break； 
oase 1 . 1 : 

861 

short u; 


060 

962 

u s BetU(p)； 


061 

putimage(x, y, • 

963 

if (u 0 t I map[p->x+u) == ' * ')(" 


062 

break； 

964 

p->u = 0; 


063 

case *0* : 

965 

p->v s deoideV(p); 


064 

putimage(x, y, 'O')； 

翁6 6 

} elBe ( 


065 

break : 

967 

p->u = u； 


066 

default: 

968 

p->v = 0; 


067 

putimage(x, y ,''); 

969 

) 


068 

break : 

970 

) 


069 

) 

971 



070 

J 

972 

void pin(MONSTER *p) { 


071 


973 

short v; 


672 

int isEaten() { 

974 

vs a«stV(p)； 


073 

short i； 

976 

if (v == 0 | | maplpOxHiP-^y+vl=='* 1 )( 


074 

for(i = 0; i < 4 ; i+f) { 

976 

p->u = decideU(p)； 


075 

if{monaterti ] .x myx && monster [ i ] .y == nyy ) { 

977 

p->v = 0 ; 


076 

if(monater[i ] .d == 0) { 

978 

} else { 


077 

return( l ) : 

979 

p->u = 0; 


078 

J else { /* いじけている時（へヒ.が食べられた）零/ 

980 

p->v = V； 


079 

score += 100; 

981 

) 


080 

monster!i ] .c = lt> ; 

982 

) 


081 

rnonsterl i j .x = initMonstX; 

983 



082 

monster[ij .y = initMonatY : 

984 

void «uz(MONSTER *p) { 


083 

rnonsterli].u = 0; 

985 

short u,v; 


084 

monater[iJ.v = 0 ; 

986 

if(p->u == 0) { 


085 

monster [ i ] .d = 0; 

987 

u = ( rand( ) k 1 ) *2-1 ； 


086 

) 

988 

if(aap{p->x+u]tp->yj ：= 1 * *)1 
p->u = 0 : 


087 

} 

989 


088 

) 

990 

p->v = decideV(p) ； 


089 

return ( 0 ) : 

991 

J else ( 


090 

» 

992 

p->u s u； 


091 


993 

p->v = 0； 


092 


994 

) 


093 

void locate { int x, int y) ( 

995 

) else t 


094 

point_t loo; 

996 

v = < rand( ) 4 1 ) *2-1 ; 


095 


997 

if(map[p->x)[p->y+v] == '* *) l 


096 

loc.p.x = FONTSIZB * X + 6; 

998 

p->u = decldeU(p) ; 


097 

loc.p.y = FONTSIZE « y + 6 ； 

999 

p->v =. 0; 


098 

GMMove(ioo )； 

000 

) else { 


099 

} 

001 

p->u : 0; 


100 


002 

p->v = V ； 


101 

int rnd(int i)( 

⑽3 

» 


102 

return(rand() X i)； 

064 

1 


103 

} 

005 

) 


104 


006 



105 


007 

short decideU<MONSTER *p) { 


106 

void putimage(int x, int y, char o) { 

068 

short u； 


107 

point_t loo； 

009 

u s setU(p); 


108 


010 

if(u == 0) { 


109 

loc.p.x = x * FONTSIZE t 6; 

011 

u s {rand() & 1)*2 - 1 ； 


110 

loo.p.y = y * FONTSIZE + 6; 

012 

} 


111 


dl3 

return(u); 

) 


112 

GMSetOraph ( (graph *}viinPtr); 

014 


113 

GMAPage(15); 

015 



114 

awitoh(o) { 

018 

ahort decldeV(MONSTER *p) l 


115 

case 'C': 

017 

short v； 


116 

QMPutRImg((rectlmg 辜） &hito, loc)； 

018 

v = aetV(p); 


117 

break； 
oase ' + *： 

019 

if(v == 0) { 



020 

v = (rand() & 1)*2 - 1； 

} 


119 

GMPutRImgt(rectlmg *)&kuware, 100 J; 

021 


120 

break： 

022 

retutn(v); 


121 

oaae 'A* : 

023 

J 


122 

GMPutRIrog((rectlmg *)&hebi, loc) : 

024 



123 

break； 
case 'a *: 

025 

short setU(MONSTER *p) { 


124 

026 

short u; 


125 

GMPutRItng( (rectlma * )&i jike, loc) : 

027 



126 

break; 

028 

if{myx s= p->x) u = 0; 


127 

caae '.': 

029 

if(nyx > p->x) u =1; 


128 

GMPutRImg((rectlmg »)&eaa, loc)； 

030 

if(myx < p->x) u =-1 ; 


129 

break; 

031 

if(p->d) u=-u； 


130 

caae '0* : 

032 


131 

GMPutRImg((rectlmg * )&power, loc) : 

»33 

if ( p->u -u) u s - u; 


132 

break； 

d34 

return(u) ; 


133 

case '* 1 ： 

035 



134 

QMPutRIma (( reotlma * )&kabe, loc) ； 

036 



135 

break : 

037 

short aetV(MONSTER *p)1 


136 

default : 

038 

•hort v; 


137 

GMPatRIng{ ( rectlmg * )&erase,loo ) : 

639 


138 

break; 

040 

if(ayy == p->y) v = 0; 


139 

) 

041 

if<»yy > p->y) v = 1; 


140 

) 
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SX おいかけっこゲーム 
パターン作成ブログラム 
Programmed By T.Ishigami 
Jul12th 92 


#include <stdio.h> 

/« 

* レクタングルレコード （rectangleJ 
*/ 

typedef struct rect ( 


short 

ahort 

left; 

top； 

riiht; 
bottom; 

/* 左娘の _ 

/* 

ahort 

short 

/* 右編の座 » 

/* 下咖座樣 

)rect; 



typedef struct ( 

/*12聿12のレクタングルイメージ*/ 

rect 

bounds; 



*/ 



*/ 


char patl96]； 

)Reotlmg : 

Idefine PATNUM 8 

char *patNamet1 

"hito", 

"ijike", 

"hebi", 

u kabe H , 

"kuware", 

"power ", 

"eraae", 

"eaa" 


37： 

PILB 

• fd; 

38： 


• 

39： 

main() 


40： 

{ 


41： 

int 

i； 


/ ♦キヤラクタノ ■{ターンの败 */ 


66 Oh!X 1992.12. 


►サンポールは死ぬほどまずいです。 


大岛大介 (16) 北海道 











0,0,12.12 

$00 ,$00, $00,$00, $00,$00,80 0,»00 
$00 ,$00, $00,$00,tOO,$00,SO0,$00 
$00,$00,$00,$00,$00,$00,$00,S0O 
$00,100,$00,S00,$00,$00, $00,100 

$00,$00,$00,$00,$00,$00,$00,SOO 
$ 00 ,$ 00 , $ 00 ,$ 00 , $ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$00 
$ 00 ,$ 00 .tee.iee,see,tee,see,tee 
$oe,fee.tee,tee,«eo,tee,tee ,$00 

S00,$00,$00,$00,$00,$00,$00,$00 
$00,$0f,$lf,$8f,$3O,$of,$60 r t6f 
$40,$2f,*40,$2f,*40,$2f,$40 p $2f 
$60,$6f,$30,$cf,$lf,$8f,$00,$0f 

0 , 0 , 12,12 

see,lee,$ 00 ,$ee,* 00 ,tee,too,tee 

$00,$00,$00,$00,900 ,$00, $60,»0O 

$ 00 ,$ 00 , $ 00 ,$ 00 ,see ,$ 00 , $eo,« 0 O 
$00,$00,$00 ,900, *00,>00.$00,<00 
$00,$00,$00, $00,$00,900,100, «oe 

900 ,see,< 00,900 ,$ee ,$00 ,see,$ee 
$00 ,900, $00,«0O ,$00, $00,$00 ,$00 
$00,SOO,$00,$00,$00,$00,$00,$00 
$00, $00 ,$00,$00,$00,900,900, $00 
$00, 擧 >$00,$0f ,$00, 拿 0f , 拿 
$00,$0f,$00,$0f,f00,$0f,$00,$0f 

$eo,$ 0 f.soe.sof,$ 0 o,$ 0 f.(oo.ser 
0 , 0 , 12,12 

$00 ,$00, $00,$00,$00,$00,$00,$00 
S00,$00,$00,$00 ,$00, $00 ,$00, $00 
$00 , $00,$00,100,S0O,$00, 100,500 
$00 ,$00, $00,$00,SO0,$00,$00 ,$00 
$ee l $ 00 l $eo > $o 0 ,$ 0 o,$ 0 e,$ou,$o 0 
9 〇〇 ,$00,$ 〇〇 ,$00,$ 〇〇 ,9 〇 0,9 〇〇 ,«00 
$00 ,$00, $00,$00 ,¢00, $00,$00,$00 
$00 ,$00, $00,$00,$00,$00,900,$00 
$ 00 ,$ 00 ,$ 00 , $ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$00 
$0O,$0f,$00,$0f,$OO,$Of,$O6,$Of 
$0f,$0f,$lf,$8f,$lf,$8f,|0f,$0f 
$06,$0f,$O0,$0f,$OO.$0f,*OO,»0f 


f15,S2f,$15,$2f,»08,$cf,$0O,»0f 

0 , 0 , 12,12 

$00,$00,$00,$00,$3f,$cO,$3f,$c0 
$30,SC0,$30,$c0,$30,fc0,$30,$c0 
$3f ,$ 〇 0,* 〇 0,$ 〇 0,$00,$00 

$0O,500,$00,$0O,*3f ,$c0,«31',$ce 
S30,Sc0,$30,$c0,$30,$c0,$30,$c0 
$3f,SC0,$3f ( |oO,$00,$O0,$0O,$OO 
$ 00 , 800 , $ 00 ,$ 00 , S 00 ,$ 00 ,$ 00,$00 
$ 00 ,$ 00 ,» 00 ,$ 00 ,* 00 ,$ 00 ,$ 00, *00 
$ 00 , S 00 ,$ 00 ,$ 00 ,* 00 ,$ 00 , ¢ 00,$00 
,$ff,*ff,|ff,$ff,$ff ,$ff 
«ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff ,$ff 
,$ff,»ff,$ff,$fF «ff,*ff 


= fopenl"packpat.a ',"w"); 
if(fd == NULL)( 

("packpat.s 



ゲームで使うキャラクタバターンです ¥n"J; 
リ KD 上、本体とリンクして下さい ¥n" >; 
'•)； 


t.global¥t_Xa¥n M , patNameli]} 


fprintf(fd, "¥t.global¥t MapDataVn ")； 
mapWritoO; 

for(i=0; i < PATNUM; i++) { 

fileWrite(patNameli ))； 


i 


fprintf(fd, 
foloae(fd); 


t.end¥n"); 


PILE *fdl; 

ohar bufl80J; 


fdl =i 


open("nap.dat","r"j; 
==NULL) { 

OpenErrorrmap.dat" > 


fprintf 

while(fj 


) 

folo 


getB(buf, 80, fdl))< 
for(i = 0 ； i < 80 .； i++) { 

if(buf[i] == *¥n , ) l 
buf[i] = 0; 
break ； 

) 

) 

fprintf(fd, "¥t.dc.b¥tV , Xa¥ , 


/* 改行をとる*/ 


ohar 

FILE 


fiieNa 爾 e 【 221; 

零 fdl; 


n t; 


Rectlmtf 
int 

strnopylfileNaae, patName, 
Btrcat(fileName, ".pat"); 
fdl s fopen(fileNamo,"rb"); 
if(fdl== 


L) { 

ror(fileName) 


aizeof(Rectlmg), fdl )； 


fread((void *)tpat, 
fclo«e(fdl); 

fprintf(fd, n _Xs:¥n" ( patNaBe); 
fprintf(fd, "¥t.do.w¥tXd,Xd,Xd,*d¥n" 
pat.bounds.left, 
pat.bounds.t 


は“， 

bottom) 


for(ist); i < 96; i + *J 

if((i & 7) == 0) fprintf(fd, 
if((pat.pat[i]4 0xff) < 0x10) 
fprintf(fd, "•Wx", p 


fprintf!fd, 
7) -= 7) 


/» バターン名 */ 

/ •レクタングル*/ 


/« イメージ本体 */ 
t.dc.bVf); 

•patlij & 0xff); 

•patlij k 0xff); 


fprintf 

fprintf 


(fd, "Vn ")； 
fd, M ,")； 


printf 
exit(- 


tf("*£ 

1)； 


♦fileNarae) 

アクセス出来ません ¥n" , filename) •• 


► D 6 GA の CGA システムにはまりました。 X 68000 使} fj 時間の90%は CGA にかけている现 
状です c CAD は而倒なので，もっと簡単な地形のサーフェスデータ作成ツールを自作した 
り，黒を透明色にするフィルタを作ったり……たいへん！ 鈴木浩之(20>宮城财 


追いかけっこ ゲーム 


000000000 fff- 
O U 0^0 00000003 

000000110110 
se$o<e«u»0«0$lllle»ltlt(l 

SSSS 
111111111 S 

00000004 -0040 
000000404404 

2 $$$99$$$$$$$ 

>00000o00offf 

2000000008008 

ls$sss$f$$sss 

1000000000^002 
O $$$$$$«$$$$$ 


858687888990919293949596979899000102036405060708091011121314151617182202122232425 
111111111111111111111111 


ル:^:：. loi.dc..do..do..do..do..do..do.ware.dc..do..dc..dc..dc..dc..dc..do..dc..dc..dc..do..tlo.l.do..do..dc..do..dc..do..do..do..do..do..dc..do.^i.do..dQ..do..do..dc..dc..llo..dc..do..dc..do..dc.af-.do..do..do..dc..do..dc..dc..do..dcl..do..dc..dc.:^ 
l._ - 6 - - 
〔 75:76:77:78:79:80:81 : 82:83 : s85 : 86:87: 8u: 89 : 90:91: g 2 : 93:94:95:96:97:98:99:loo:101:102:lo3:s105:le6:107:lo8:lo9:110:lll:112:n3:114:115:116:117:llB:119:120:121:122:123:124:125:126:127:128:129:13 o: 13 l: 132 : 133 : 134 : 135 : 136 : 137 : 138 : 139 : 140:141:142:143:144: 


4 


ス 




0 0 0 0 0 0 0 o 




e r r<3> 
toikbibewawes 
.1 j e a u o r 
h i h k k PA 
------ 


-* o > * o 


11111 


DV . ン anb b b 

^-セ上で〇〇〇 

か 


3.alsllls 


11 illHHsu.ii 

1111111 Hl,»cfs 
0000001 fllfl 
,$0,$o,$0,$o,$o.$o,$l,$7.)l,$l,$7;; 
000000000 fff 
000000000000 
$$cv$$s$$s$s$ 

レ 11111 HH sll. i tBa, 


11111 is 

は inli is: l !n. l 
一一一一 1 HIHSH 

iil ’ 一 * 15,IHHH 

iESHS 

レ «35sl5.l;f 6 1 «35«15IS»15 

dilsiis 


HIIISHHi H»f5$15l£»I5ISHJn 


111 is 

111 *f7>15is»15ls»15 

Hill ㈣1 *ooHi 

hh»151i»15h*15 

Hlslli 

ぼ ^;^:;^:^:^: 

0 . 0 .IHI$f8.>lal»f5»15l»fs 


Ashitiji 


dcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdc 


lo192o21222324252627282930313233343s36373B394o41424344454G47484g5e515253545556575ti5g6e6162 63 B 4 6s66 67 68 69 707172 


43444546474849s51s53646556575a5960616263ti465666768ti97B717273747576777879s818283s 



































U スト 5 


(9967バイト，圧縮ファイル) 


AOUC 


SUM ： 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


SUM: 

0580 

0588 

0590 

0598 

05A0 

05A8 

05B0 

05B8 

05C0 

05C8 

05D0 

05D8 

05E0 

05E8 

05F0 

05F8 


SUM ： 

0600 

0608 

0610 

0618 

0620 

0628 

0630 

0638 

0640 

0648 

0650 

0658 

0660 

0668 

0670 

0678 


SUM ： 

0680 

0688 

0690 

0698 

06A0 

06A8 

06B0 

06B8 

06C0 

06C8 

06D0 

06D8 

06E0 

06E8 

0BF0 

06F8 


SUM ： 

0700 

0708 

0710 

0718 

0720 

0728 

0730 

0738 

0740 

0748 

0750 

0758 

0760 

0768 

0770 

0778 


ACBC 

: 69 
: FD 
•• C5 
: 49 
: A5 
: D2 
: D7 
:10 
: 4C 
: 5B 
: CA 
: 4B 
: 1E 
: C1 
: 0E 
: 9F 


SUM ： 

0400 

0408 

0410 

0418 

0420 

0428 

0430 

0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04C0 

04C8 

04D0 

04D8 

04E0 

04E8 

04F0 

04F8 


SUM ： 62 61 00 99 F0 5C 92 D3 

0380 B5 9A 2A 9F 04 0A F3 5F 
0388 B1OB 46 02 C5 07 9B FD 
0390 88 3F 9E 64ID 97 7E 16 
0398 EE BA 27 F9 CF 94 FF 34 
03A0 5C B3 9D 18 E9 B2 DF 58 
03A8 A9 20 6D 48 54 5F 54 FB 
03B0 EA 5F 8B 8F 9D 44 F0 23 
03B8 74 24 ED 9D 58 BC FC 25 
0300 65 2D 4E F8 59 FD 96 FA 
0308 EB 8E 2156 73 6B F9 95 
03D0 75 72 FC El88 50 80 BE 
031)8 73 CE 5316 65 C2 BE 13 
03E0 CC IF 73 F2 5F F3 BD DC 
03E8 B2 6B 30 7D D6 AA AD A1 
03F0 B2 AE IB 55 55 C6 6A BD 
03F8 E3 59 AE B4 CD 4C AD 0C 


0290 

0298 

02A0 

02A8 

02BO 

02B8 

0200 

02C8 

02D0 

02D8 

02E0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM ： 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


C4 

B9 

73 

90 

41 

14 

EE 

B9 

F7 

5B 

IE 

17 

DO 

20 

25 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM: 

0080 

0088 

0090 

0098 

00A0 

00A8 

00BO 

00B8 

00C0 

00C8 

00D0 

00D8 

O0EO 

O0E8 

C0F0 

00F8 


SUM ： 

0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ： 

0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 

01A8 

01BO 

01B8 

01CO 

01C8 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


SUM: 

21 

DE 

FA 

31 

32 

FI 

59 

74 

A908 

0500 

D3 

42 

C0 

2F 

83 

D1 

D0 

BF 

: E7 

0508 

C6 

1A 

74 

1C 

F8 

0F 

DF 

5F 

: B5 

0510 

62 

61 

E2 

4A 

C4 

EE 

70 

FB 

: 0C 

0518 

29 

5B 

EE 

E6 

EB 

EA 

7F 

B6 

: 62 


►会社に 1 力所だけウ オシ ュレットがあります。なかなか気持ちいいので，人目を忍んで 
68 0h!X 1992 - 12 - 通っています。 中村健 (22) 埼玉県 


SUM ： 

A4 

EO 

91 

08 

16 

17 

37 

0D 

0D1B 

0280 

B6 

39 

68 

7D 

CD 

3 9 

8E 

72 

: DA 

0288 

B8 

2E 

7C 

4C 

22 

4D 

46 

F2 

: 55 


SUM ： 

42 

C3 

2D 

BC 

37 

6A 

72 

CE 0B48 

0780 

0E 

AD 

56 

E9 

BD 

46 

CF 

IB 

E7 

0788 

82 

2A 

F9 

3C 

12 

72 

48 

47 

F4 

0790 

2D 

CA 

A3 

21 

A1 

34 

C9 

B0 

09 

0798 

D5 

34 

22 

4D 

AE 

70 

BC 

D6 

28 

O7A0 

78 

A5 

67 

DC 

CE 

06 

El 

2E 

23 

07A8 

D7 

E3 

C5 

AA 

30 

3F 

69 

35 

36 


1482 A1583DE8A65A 
EE13C45C 5975585 A 


F 5D8EF9DFEEE962AC 
1 17AB48C52BC322FD 

8 2 3 
C 81 

5 B 
B 4 

EC 

F 

5 

F 

lx 

4 

6 

D 226101 
E 6 A 5 3 61 


83E9EAFEA75C36 
10224 E8BE0961A 

25626 F8B919BC83 
B0C2DA0AD5E1D77 

D0C2748D5D4D356A 

F23A4E38D787F427 

559266 FAB 85560 ED 
733B93B06CDF59C2 

388247198 CF1610C 
E979BC30BD1C39F2 

B8B21C5D0F658F97 

2E6FBFAB9E09D56A 


D 0 9 2 4 D 
7 4 c 9 D 2 


A 1 E 6 
E A 4 B 


c 353538 E63D8 
4C405D 062928 

C3B96D33B\56 
BB9E1DD056C9 

2D5E91D 07678 
35A29CC94BD4 
A 49712 B62D7 3 
75ECCBAF783E 
516BA6344B13 
274C3D860C97 

66500293 c 017 
F7D69E7859F0 

50 IE 7038469 A 
9A3523A20C4D 

DFC8AA0077B7 
D55A86B95A39 

* E 6 7 E 4 c 
0 6 4 515 D 


F 1FD0B 87063 D7A79F 
0 1618 FA 53765 E9A9A 


>c 9646992 c 02919 

3 3AC454BB9221A3FD 
D 33D1B6CBAE2E568D 

3 F570A9BC1D0C4E9B 
6 62CCB66FDDDF733B 

B 1FF2803E09D9C09E 
9 48651EE28AC66B7C 


E 

6 

7 5 
D D 

c 
5 


-FE6556C 09177 c 


F6C806F 62607 DB 
D1 018 B 551601 BC 


2 


*0EEA245C3A 


2 AD 013809269 AFFDC 

2 FB0732P 839708660 

0 ..... 

4 6 56B5C659FPD256F 

5 0E 00214 AD54A1D5F 

3 C2F 642177 BBFC5A8 
B B12BF9DEA8526F51 

5 C96EDF6C5049D736 
c A53EFC 87 CB6D6483 

c 14 ABC283C58CD8F2 
5 5F9F5DF7E3FEFFCD 

0 D879B08FEDFDB0F4 
F•E95EF4D89AFC7F2A 

JB8ECBA 465 
4C3BBF58F2 

:44582129E 

•55EC26B85 

F 57BEB 060770 F10D6 
c BFC 78346 D7F774BC 


8 4 8 7 8 

9 6 F F 6 

0 064B4B6E189AFC7D 
8 599994 AE85GB66D0 

6 DDF63AC9FCCE 900 CF 
1 CC5DD8B9B549D35E 

E 41631 DE99B 616348 
0 77CBD0FB49C1D13F 

c 64C9B 403657 B56B1 
B D06E3F8D162F5220 

1 2F98FF1ED1C 29583 
8 EDE2C9C278D3526F 


FE 


0 DE43F 31 A14D1 7141 
8 DDCECBA667B 81 E67 
3 

B ... 

c 2478D3CAAF 093527 
5 E90A 9316 D2E0CAB4 

3 4CC6CF36B 38 C3C65 

1 5C0E98B8EBE45B4D 

2 
E 

3 
c 

5 
F 

4 
1 

7 

6 

5 9BF265BEA74D5594 
E 24CF228C77A569E9 


J A c 2 2 F 7 t 

> 5 D E A B 8 t 
J 6 B F 4 F 6 t 

J 5 c D E 0 2 t 
A575C4D93D572 

76A0A4C9CF8EFACD 
9194 BA 43213 B 9435 

FD33D0B0F0A85B53 
IE 534273 B53DD 458 


5 90 AD 8465 F293B 


2 E 5 
5 c c 


E25E3D 65873 B 
D46011A8B4D5 


7 CAD2A3949B9E2498 
F 18E 825256 1EE4B89 

7 F0B3707F2FA3B822 
4 - 0FA 66258 F8124BE1 

1 CB993DB08F 465220 
E 1B8F2E17B526CDA6 

0 A2D2D 21 EF76EC24B 

8 F49DBC2D03B2CB49 

A 3459122 AAA 98978 A 
8 A3E9B5C0C68C99DE 


221371 BDCC950CDD 
C780B9E3F9EF5F61 

E1C0D222E789E331 
21390 E8327CCAD3C 


•C8A6B5AE* 


E7B84D 0729041253 
47 4 39 B22A62A3AE9 

8E1AA1F2D2E6A749 
CBAE427C2223E27E 

WCA 24 F6^ 

} 6 4 3 2 4 4IJ 


881E6077ECA2B820 
76159855 B5DA3917 


6AA22A1 6217 A72 
05B 3315 E2806B8 


9E6792BD66FAOD 

655E4CEB025AB7 

DDF18C784F5116 

0C56571B0DD578 

E3BF 89438 A5E2D 
FFAB864115D248 

40EC71565C9537 

764F5505B00F3F 

2D805BC06F9161 
4844 F6C71B08E4 


F79D22D87D53A2 
55A 082371 BBBDD 


8 3E05B31BE796B7CB 
0 99BFAFA32B 52323 B 


-C34A7CB66EB99D 


3 5 
91 


7ECEE3D0D 31303 
655FD79BF1215B 


>9F 977 B0383AC6DF 

4DD7E1FAF6A7C87B 

D5A85C98E6C4AFA3 

19OA1185E31F03DC 

3DEF0B97B4B910FF 

149489 AB0AAC0E26 
E71E2BB7ECA1AC01 

1 A 5826019 A9CE74W 
E4C02AE 38221 B12A 


C058BFD 43680 AC7< 
050381224485 B 30 C 


J87615BA 9328 

D0086DECAF90C5E3 
207463819 D8B5A05 


> 4 E 4 2 E 

CA08C23C9623C344 
6D278F 65407165 E9 


‘2CF8893E 71 1 C 


9 

F 


JED 04 B0C722BF39 


17 352815 F4DA 573880 -8 3EF20BB777E3E083 
- 7 9757AE940DBE7FBB -9 EE638A88F2D79D6 6 


7 A1DBEE49B2D900EF -c 7814765 B1F9979D7 - 7 9D61a04B 5352 c 213 A 
B C6C006E0AC9C9B7E -E 8262D4777B9DECF4 - D 8567542 E2F1F2A48 

1 I 

: B 91560 F7DCDD7A6E1-4 E 2728123799 A70DA 
一 2 F0295AE 2127810 EAIC CA3F76081FE1D2B0 

1 

7 0F28C1B 29223 B91D 
9 E 0999930049 FE877 

B C14A4B17E90B2A93 
3 32AFB90D6D889D6A 

6 4D76EA9A3D096AD0 

8 2F239EC5A8C1B024 


J B B c 6 8 D 1, 


5D6E 226904 E718D4 


-E E A E D 0 . 


6 2DEB1BD72F4CD02E 
2 1FF3C3DA 2801844 D 

D 6D7BB3D8459FB6C0 
0 9F933BB8C4EED322 

9 6E2FBBCC88F34F72 
0 6B0FB362FC838A95 

9 
B 


0 9BD66B 283557 E 610 
4 CA7F964C4FF26D0B 
6 38817 C37E15ED769 
8 6D2ED9ABB 291 E9E7 

6 2AD5C 64667 DE3BD7 
D 6F47B4E199B5 241C 


D 

7 


FCACFB1 822545600 

F8E3144B8A 450184 
5AF 40456 C8AB18A3 


9 0D9D1C084AEC2E1C - D 2A6D 78216 A4CBF4E 
E F2C1B998B0D 56171- 6 F5DFCFF0BD1C0BB2 




































EE 

5E 

6A 

A4 

A4 

CF 

0E 

5A 

E0 

B3 

9F 

10 

AB 

56 

02 

41 


54 

D4 

9B 

92 

8F 

6A 

BF 

97 

A6 

D3 

10 

6A 

B7 

39 

9E 

2F 


C2 

FC 

97 

A7 

B4 

C3 

FA 

23 

9F 

22 

72 

BC 

CA 

66 

1C 

EB 


BF 

53 

C0 

17 

A3 

A1 

E0 

6F 

96 

92 

BB 

8A 

41 

39 

EA 

87 


D5 

B3 

B5 

FE 

49 

22 

90 

A0 

A8 

D8 

81 

48 

IB 

4E 

C9 

I '： A 


DF 

60 

6C 

ED 

86 

C2 

F3 

6C 

ED 

FC 

A4 

AD 

9B 

16 

09 

4C 


0980 

0988 

0990 

0998 

09A0 

09A8 

09B0 

09B8 

09CO 

09C8 

09D0 

09D8 

09E0 

09E8 

09FO 

09F8 


0800 

0808 

0810 

0818 

0820 

0828 

0830 

0838 

0840 

0848 

0850 

0858 

0860 

0868 

0870 

0878 


0F00 

0F08 

0F10 

0F18 

0F20 

0F28 

0F30 

0F38 

0F40 

0F48 

0F50 

0F58 

0F60 

0F68 

0F70 

0F78 


SUM ： 5A CF EB D1 D2 8215 8D 


SUM ： 49 E8 C6 03 BA 20 75 8A 


SUM: 7F 2A BA 8D 24 94 Cl4B 


0A58 

0A60 

UA68 

0A70 

0A78 


SUM ： 

0A80 

0A88 

0A90 

0A98 

0AA0 

0AA8 

0AB0 

0AB8 

0AC0 

0AC8 

0AD0 

0AD8 

0AE0 

0AE8 

0AF0 

0AF8 


SUM ： 

0B00 

QB08 

0B10 

0B18 

0B20 

0B28 

0B30 

0B38 

0B4O 

0B48 

0B50 

0B58 

0B60 

0B68 

0B70 

0B78 


SUM ： 

0B80 

0B88 

0B90 

0B98 

0BA0 

0DA8 

0BB0 

0BB8 

0BC0 

0BC8 

0BD0 

0BD8 

0BE0 

0BE8 

0BF0 

0BF8 


SUM ： 

0C00 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0C30 

0038 

0C40 

0C48 

0050 

0C58 

0C60 

0C68 

0070 

0C78 


SUM ： 

OC80 

0088 

OC90 

CC98 

0CA0 

0CA8 

0CB0 

0CB8 

OCC0 

0CC8 

0CD0 

0CD8 

0CE0 

0CE8 

0CF0 

0CF8 


D3 

7A 

18 

23 

CD 

83 

9B 

38 

02 

11) 

AE 

7H 

0B 

D9 

D2 

7F 


SUM ： 

0900 

0908 

0910 

0918 

0920 

0928 

0930 

0938 

0940 

0948 

0950 

0958 

0960 

0968 

0970 

0978 


SUM ： 

0880 

0888 

0890 

0898 

08A0 

08A8 

08B0 

08B8 

08C0 

08C8 

08D0 

08D8 

08EO 

08E8 

08F0 

08F8 


11 

38 

ED 

42 

F0 

A0 

D7 

11 

D9 

0A 

79 

E7 

46 

00 

4C 

29 


5D 

68 

5D 

47 

DD 

88 

82 

E4 

A8 

FF 

8D 

DA 

E5 

DC 

9B 

DF 


SUM ： 

0E00 

0E08 

0E10 

0E18 

0E20 

0E28 

0E30 

0E38 

0E40 

0E48 

0E50 

0E58 

0E60 

0E68 

0E70 

0E78 


SUM ： BA 39 2A F8 El45 82 8E C9B5 


►•いま，ポルシェ（赤）が目の前でスクラップになっている。ばかやろ 一， こっちはカリ 
ーナでがまんしているのに高い車を捨てるんじゃない。でも，隣の 0 A 機器捨て場で MZ -80 
K を拾ったからいいや。 简井圭一朗（19〉埼玉県 


追いかけっこゲーム 


69 


07B0 F1 
07B8 64 

0700 1E 
0708 CF 
07D0 2D 
07D8 23 

07E0 46 

07E8 6D 
07F0 04 

07F8 1F 


D6 63 7D 
A5 62 5C 
D3 C2 02 
DD 1C 1A 
83 4619 
E7 19 22 
4E 5E 8A 
17 FA A6 
F4 83 8A 
9D A9 20 


82 2F 0D 
5B E6 E5 
95 7C 09 
4E C9 4D 
29 Dl A3 
7E 53 4D 
AB D7 22 
A6 7A BF 
FC A17E 
EA 0F F8 


09 

6E 

EB 

D8 

29 

F8 

72 

B8 

4A 

F6 

39 

9C 

A3 

C3 

87 

8A 

30 

50 

D3 

49 


SUM ： 7F 

0F80 F0 
0F88 B3 


3B D4 B6 

05 EC 6D 
B4 92 22 


54 03 27 

0F 39 36 
68 Cl F4 


BB 1100 

B7 : 53 
41 : 79 


SUM ： 

6A 

BE 

62 

F4 

46 

3C 

AC 

E2 04A8 

0E8C 

BE 

E8 

43 

IE 

A5 

8A 

2E 

CD 

31 

0E88 

67 

55 

BF 

47 

54 

A0 

3E 

42 

36 

0E90 

2D 

94 

B3 

80 

8D 

21 

AC 

FC 

4A 

0E98 

CF 

5D 

1A 

05 

2C 

B3 

0D 

87 

BE 

0EA0 

4C 

62 

F0 

3 6 

ID 

30 

32 

FA 

4D 

0EA8 

6F 

74 

78 

50 

IF 

87 

67 

B0 

68 

0EB0 

E0 

OA 

FD 

CB 

D8 

2A 

7A 

BC 

EA 

0EB8 

37 

A1 

El 

BD 

C0 

F7 

FD 

60 

8A 

0EC0 

AE 

BF 

A8 

8D 

E9 

EB 

9d 

7A 

8C 

0EC8 

E4 

63 

B8 

F2 

5A 

E6 

DE 

40 

4F 

0ED0 

96 

F4 

75 

15 

Dl 

F7 

23 

A5 

A4 

0ED8 

BD 

64 

40 

E8 

DB 

D8 

B2 

F3 

A1 

0EE0 

FA 

FF 

26 

5E 

43 

9C 

F3 

9F 

EE 

0EE8 

F5 

0A 

7E 

B3 

EE 

16 

98 

9D 

69 

0EF0 

65 

61 

15 

CB 

EB 

BD 

E0 

6E 

9C 

0EF8 

53 

97 

D7 

3D 

93 

AF 

D2 

F7 

09 


c EA 6 B 1 C 67616 DE 2 E 
2 A4D3BA 7301 F60E7 

A 66296 CF1BBF5C19 
B 29945 AD2E 725344 


3D6CF9D3B 0711247 
34ACF7BF4D264FAE 

760BC733A5E 06417 
C13F19CA 0069238 B 

9F3A978BD8F1D 328 
C9D 734431 EDED69A 

EC 6128 C59DC65BA6 
9024 CB375C6F3A18 

CEBE1F0B8C1D1184 

C3E3CD917DD6B581 

CF05BDB4BC7E84C5 
524234 F5562F 8651 

73F5AD042FAE 6 6 21 
123BFBF6 383BACD5 

3CF91BCF2CC73AB9 
3DD8C 8113 B98B243 


30A854A 962796 E71 
E418F 723748 D68B7 

062E5D5263B0E 823 
0A85COA882DF7BB1 

1FDD623EF3B8355F 

IAD4632EA96CB79F 

6F7B6FD8F2DC 5382 
5EE90BE9A43EFEFA 

3660BB3A97AF8666 
E7AEB 8316 EF9C89D 

2C4B2F7D31DEC881 

1C56C4E9E3EFEE1C 

47ABF35A7EBF 9975 
3DB 826682 B6C1339 

EB9EE19FCADEDB18 

99D91F780F1FEB7D 


9 B 8 B c 

8 E E B E 

B E 8 D 5 
A B c c F 

9 2 5 3 B 
0 6 6 D 4 

A A 6 8 A 

7 4 2 5c 

6 B B c 3 
2 c E F B 

c 8 E A 3 
4 F D A 4 

E A 7 B 1 
c 0 7 A F 

14 8 7 4 
9 5 B 5 4 

A 0 0 B 7 

8 6 A E B 


•AFB140DB63DF 45 r 


4 A 808901 BCCD61E2F 
B EDFA 843019792 BEA 

1 CC5BE 0807791170 F 
F 963BE3AE7576A9FD 

D 7F20FA73E 238 1F66 
6 CF7FEF3477BBBDF2 

E c 78297157 F69C820 
6 D00B3AFB80D4E531 

0 DC4A87F09CDDAC51 
c BA5279F0DE 72168 c 

3E5FE0656F 
595 C1B 8068 


B 7BCC3C85A83C8E99 
4 D19264B2BCF 62138 


w 939728 D569A4DBC 

A F269F2FCBDDFF 326 
9 5E5535E4FE5C38BF 

D 86990 BF6703E7EA2 

4 E445A53DD9520D36 

2 ED 38003 FAA01C7BD 
9 7C0357A166D040FA 

E 1C 9188 D 84703749 E 

5 6428994 DC4DD8E5F 

0 AA7BCE2232A 36565 

3 37E 9927289 C3263A 

2 39AD53A4D392FBA1 
0 AF54C37A427D2E92 

E 2D620AD3860B7B1C 
£ DC54C 02797 DE7A7F 


A FBB9B0EDD9432A37 
F E50E 2272 CCF1 247 c 

A C46BA457AD216EF1 
3 6CC7C3D8D74AA9AD 


D 992 c 5198 E- 


4372 A5E 8246 C93FF 
46A7F73D8042B96B 


8 1 A B B 2 f. 


A 2699999562 t 


c 79BB502F2C 631153 
3 2ACF76EC 20788 CB0 


9A8A746F 351 CE1D6 
B 7337 D17F2D0C173 


1 A D B 9 B 6 


BB78D112C 

493258 ADFD ' 
8EB774B248DBBE92 

493B65D2495D3BA9 
63C3EBD543F9D9A7 


9 

c 

E 

5 

7 

6 

0 46F4CFA471 I 

8 F 8850744 FC 56599 B 

7 BCF95F 244015054 B 
B 9F5 85E22 A39F13E5 

£ 56FC2A130EAB2CED 
4 AK1DE73B370ABE48 

9 3A2E206B6D87EEF0 
7 949 c 8988 1D95E960 


502 CE67E 2914 

3FA2A8B627A27B5D 

0099BC1694D1D25F 


9 A A 4 0 


c E 
B 2 


8 8 8 5c 


4B5B838A7A2DC 

A0EADE3D29BA395A 
693A6C64EF1 31091 


73E4F8D8E 0699854 


6 

E 


2 D704DA0B8C55CB86 
D 95904 B3F785E5C42 

7 D2EF31BA84B2282B 
D F815A63F 85534 BF 8 

E D 7 3 3 41 l 
1 77D48C* 


364a 8258317873 D9 
B5E4A2E31E51F80C 


JCBEFCC4B0E7E4B 


3 

3 

8 

7 

E 

B 2B5983D4D8028F7E 
3 D5D7032E 420 c 8146 


-C0BDD511FA3F4 


5 7C 881 CF63E 71 E38B 
c 5743C7BF4F6BD4A6 


4 

c 

D 

9 

5 

1L 

E 

D 

E 

0 

9 

D 


A B 3 7 8 0 D 

C 8 B 528162 F58FOCB 
2DF9AD8F940C 617 B 

37A19075BC 903015 
8672677918 C879FC 

3843A49CE355DB29 
45A 7254 B4298F8F4 


E c 0 B 00 D C 


* 5 5 0 c 12 


2 AF4E240B1AA5DF57 
6 31354 CC5F6C0060D 


F 23CF6ECCA0C5FFC1 
2 799BD9479FFBA0E6 

91B 9670786841537 
356D7E1A88ABECCF 


27FA3F 241 


c 1 B 5 0 F 8 
B 1 A 7 6 F F 


F 

c 

8 

1 

A 


4E73DC1 517 EC8C3E 
F5E34AA37F7573D-5 

265BB5FF7E0C8924 
E 892721 CA5C735A9 

C7E4DCEE 251 C11BF 
5ECD196C9B3720F7 


F 5 3 9 E 0 C 


79DC405E1FD9E39F 

EAE25C95A6C87EA0 

D7F9E 37559 efaedb 
7E5AB23DA68BFE 35 

315 CC2F69BDA3B5F 
D72B73B89C3AD4DA 

13716 DCF 7353 C33C 
80CB 498763 D2BF8B 

BC1DE4046B359P12 

33C6A0F2D505DFD3 

748B 4218 CCBF4FAC 
2C88AB1BA65BB3BA 

FEA528D658E9B7A8 
54B9F09A95E 70276 

692046662928990 E 
800DD 9236305 F090 


0 8c 
8 8c 


u 08080808080808 

399AABBCCDDEEFF 
DDDDDDDDDDDDDDDD 
0000000000000000 


6 937855 C1F78 
1 05FB4BB53FF 


>B 1 FF 7732 


B4EAD1E 4815 
0CD23A4E5EC 

ADCF77D5DA6 
61674340 F 6 B 

C9B79FD 8449 
8A1B51D17E0 

956A2C 6564 c 
F 537 5 34747 B 


.. 08080808080 
M 00112233445 
UAAAAAAAAAAA 
s 00000000000 


f*E9FD 2175024 


5582A 98276 D4BB45 
6 AF 208179 A19A6AA 


*CDFCC258B738C6 


4 

B 


ABEE491F5DE45FA8 

E2A6A02DE204DA11 

AA38B3E7E10C02A1 
6C-A6D3E 779885763 

018A11FE9BBDB556 
2D 26084892 D592AF 

6A39D1E293D65A6C 
313 C1B0D0EA59EF5 


0808080808080808 

0011223344556677 

DDDDDDDDDDDDDDDD 

0 0 0 0 o 0 0 0 0 0 0 o 0 0 0 o 




































1580 

1588 

1590 

1598 

15A0 

15A8 

15B0 

15B8 

15C0 

1508 

15D0 

15D8 

15E0 

15E8 

15F0 

15Pt 


SUM ： E6 08 00 D2 AC B2 4B E7 


EB 

0C 6D91 

A7 

E7 

9D 

19 

E4 

1C 

90 

71 

16 

8A 

FB 

F7 

C7 

7B 

95 

P6 

DE 

D6 

C3 

77 

87 

F7 

BC 

4A 

67 

7B 

95 

CA 

46 

D2 

0D 

B8 

BD 

D8 

BE 

22 

8A 

57 

8D 

69 

D6 

66 

0F 

IB 

3B 

57 

84 

B7 


SUM ： 

1700 

1708 

1710 

1718 

1720 

1728 

1730 

1738 

1740 

1748 

1750 

1758 

1760 

1768 

1770 

1778 


94 

48 

F0 

on 

F8 
CD 
FB 
8E 
50 
C3 
11 
D6 
4 A 
AB 
3B 
14 


SUM ： 

1500 

1508 

1510 

1518 

1520 

1528 

1530 

1538 

1540 

1548 

1550 

1558 

1560 

1568 

1570 

1578 


SUM ： 

1300 

1308 

1310 

1318 

1320 

1328 

1330 

1338 

1340 

1348 

1350 

1358 

1360 

1368 

1370 

1378 


14E0 3D 
14E8 87 

14F0 48 

14F8 4C 


98 6B IF 
B188 4F 
36 FI El 
90 F2 56 


B17D B1 
3A 3A FF 
9F AD 5F 
D2 34 A6 


IE 

: 5C 

3A 

: BC 

4C 

: 47 

07 

: D7 


SUM ： 

7D 

EB 

El 

53 

11 

FA 

C0 

C6 083E 

1400 

06 

CA 

E6 

4B 

10 

87 

73 

5B 

66 

1408 

8F 

2C 

DA 

73 

C7 

58 

F8 

38 

57 

1410 

FB 

E4 

B0 

51 

92 

DD 

95 

7B 

5F 

1418 

59 

DB 

01 

BB 

11 

90 

A4 

67 

99 

1420 

27 

CC 

16 

AE 

D9 

C7 

87 

C2 

A0 

1428 

49 

83 

66 

FE 

18 

7A 

D2 

F0 

84 

1430 

F8 

4F 

0B 

D0 

75 

EE 

IE 

Cl 

64 

1438 

78 

70 

73 

80 

EE 

4C 

3A 

F7 

46 

1440 

72 

42 

F8 

3D 

97 

7U 

68 

B7 

17 

1448 

77 

25 

DE 

1C 

3D 

50 

81 

A3 

47 

1450 

23 

C7 

3E 

23 

88 

87 

49 

El 

84 

1458 

07 

9E 

85 

B8 

DF 

1A 

E4 

F0 

AF 

1460 

9B 

2B 

98 

04 

11 

2E 

06 

DA 

81 

1468 

8A 

B9 

42 

AB 

0F 

3A 

8C 

AB 

B0 

1470 

59 

5C 

0B 

08 

EB 

CF 

17 

83 

IF 

1478 

52 

4D 

9B 

84 

FC 

F7 

ID 

02 

D0 


1238 

61 

58 

E5 

6A 

3F 

2E 

5E 

1C 

EF 

1240 

7E 

EF 

D6 

FA 

35 

FD 

C7 

D9 

0F 

1248 

95 

BE 

FA 

97 

9F 

4F 

EC 

07 

C5 

1250 

85 

77 

88 

IE 

F8 

6F 

46 

57 

A6 

1258 

FA 

F0 

EB 

87 

FE 

75 

71 

2F 

6F 

1260 

2F 

61 

DB 

6C 

35 

44 

B7 

8B 

92 

1268 

0E 

3E 

AB 

28 

DD 

C0 

C4 

09 

89 

1270 

FD 

61 

FD 

F7 

61 

AE 

DA 

97 

D2 

1278 

4D 

F5 

36 

CB 

A1 

EF 

5F 

5F 

91 

SUM ： 

F7 

B8 

FA 

ED 

95 

AA 

15 

B2 A3B2 

1280 

4C 

17 

FC 

CC 

FE 

41 

6C 

7A 

50 

1288 

C3 

EC 

B1 

4A 

76 

84 

0F 

F0 

A3 

1290 

IF 

2F 

E4 

IE 

BC 

C3 

C6 

0D 

A2 

1298 

4B 

7D 

98 

95 

88 

11 

FF 

DF 

6C 

12A0 

72 

C2 

46 

D9 

3D 

FB 

24 

66 

15 

12A8 

9A 

D6 

91 

88 

CD 

A6 

2B 

EB 

12 

12B0 

EE 

F8 

39 

9F 

F7 

C8 

9B 

77 

8F 

12B8 

BO 

DD 

D6 

8F 

AC 

A7 

23 

40 

A8 

12C0 

AE 

80 

2B 

9F 

0F 

B3 

Cl 

6D 

E8 

1208 

88 

7D 

5E 

3B 

C8 

FD 

6F 

D4 

A6 

12D0 

79 

C5 

B6 

DE 

11 

43 

F5 

B4 

FF 

12D8 

E2 

DD 

7A 

C0 

El 

8F 

F5 

9D 

FB 

12E0 

D8 

CC 

B3 

5D 

95 

67 

E9 

65 

FE 

12E8 

59 

FA 

23 

64 

A6 

3B 

71 

31 

5D 

12F0 

78 

1C 

B7 

C2 

EA 

FI 

AC 

64 

F8 

12F8 

EF 

45 

F5 

4B 

3E 

B4 

E3 

El 

2A 


8D D9 DE 13 26 29 CF 94 
6C E9 42 B0 83 8A 54 6A 
D146 A5 C8 73 3E F3 94 
DF 79 47 712F 2190 92 
E9 93 5A 14 B5 4B 4A 38 
2C FA E8 6E D3 9F 2D 98 
10 F5 49 33 87 AD D2 38 
22 CA FF 4E 6D 5D 1C 38 
52 515F 0F 5817 C8 8F 
30 40 BD 54IE EE DD 6C 
EF 09 64 B8 32 41 F6 
B3 D2 3C 26 05 7F A7 9A 
20 EB FE 43 C3 0A CE CE 
CF A6 76 CE B0 87 F0 15 
A7 CD 7A AA BF D3 08 91 
BE B3 DA 87 8A 2F 0D CC 


SUM ： B17A ED 53 68 B0 18 93 


0F90 

0F98 

0FA0 

0FA8 

0FB0 

0FB8 

0FC0 

0FC8 

0FD0 

0PD8 

0FE0 

0FE8 

0FF0 

0FF8 


►碘はアセンブラなどまったくわかりませんが，特集「ゲームマネージメント j を読んで 
とても感動した。自分でゲームを作ることは索啃らしいですね。池永智哉 (20) 福岡県 


09 

12 

BC 

82 

6C 

B3 

BF 

57 

D7 

D6 

3D 

AB 

B5 

F5 

C3 

64 


SUM ： 

1080 

1088 

1090 

1098 

10A0 

10A8 

10B0 

10B8 

1000 

10C8 

10D0 

10D8 

10E0 

10E8 

10F0 

10F8 


SUM: 

1000 

1008 

1010 

1018 

1020 

1028 

1030 

1038 

1040 

1048 

1050 

1058 

1060 

1068 

1070 

1078 


43 

3B 

3D 

D6 

02 

El 

38 

3C 

63 

77 

AE 

EF 

A3 

BC 


70 Oh!X 1992.12. 


4 

4 


2 72DD349F 26126305 
0 D84D10ABD57D9ED5 


9 1EC5AE9219B 03237 
6 B766F3565E5BC0C3 

2 4E8FE 329830 C6D89 
4 94FF91DBEA3F18CC 

77333285 D0ED49D0 
FF2D0EED6D126A1F 

4 AA5E7E 621 D9E1465 

3 CAA7F 482367 ID 565 

F 86DAFBA3D1E 9711 B 
8 659FD 414926964 D9 

c AABC12E60DBE73FA 
c CB94E0550BCBBDE3 

B7D89D74F53D 8 2 B 5 
FF95C83E58Q2DD98 

1 A53ED92CF552AB40 
F C9 885F10DE0ABC63 


: 0808080808 080808 
M 0011223344556677 
u 6666666666 i ------ ,1 i 

s 1 i 11111111 


7 6AD08D89P 209038 A 
F C01AF 00449 F4FA7E 


-E 55130 DDFC55 


9 60D08CB5D 45345 DD 
9 B62A 53282 CBC11A5 


F9A9BFBF68 
E90F 22252 F 


B 9 E 3 812 
F 0 4 5 7 F 0 

6 C34AC1025A 444835 
E6582EC70A17D 2261 

8 20359 E8A7EEE5EA9 
6 EE 552 1C7386A3A09 


6 6 6 6 
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0 6F5808A2F16764DE 


F 0 0 81 E 4 F 3 B F 0 E A 1 c 1 
B 47838 B0S8B860E25 

0 BD 24995 D 8946599 A 
B 5F5FE4A6B77A64F2 

E 810 OF 9618 D 286619 F 
9 02E39A500ACD4CF0 

F D3EC17B4B23ED99A 
E 564A27A33D415B26 

7 A504F9005AEFP66F 
A 7EBF1E7220D 06575 

5 E 1'9 6B 26909596802 

8 D8AAF4DAE247D629 

A 36AF8A3A4A48BEBB 
1 913 C5B 731 A.DEF24A 


78B1 6832586 AM1BA5 


8899AABBCCDDEEFF 
9999999999999999 
1111111 X 11111111 


1 6 6 
2 5 F 
1 

D Be 
F FI 

E 4 2 
F F 7 

4 F 7 
4 A 2 

8 8 5 

4 BA 

1 0 7 

5 3 5 

1 3D 

2 41 

A E 9 
0 6 B 

8 F F 
E 16 

M0008 
u A A 
s 11 


4 

,E 


4 038D12B 922625 BFA 
c 6C1FE55CE42B4CA4 

3 C9E29EE 080532 A73 

7 BD 00349 CF36EC 586 

5 10AB78FD94F3A3B9 
0 0BA65F4BE6AB5B7D 

D F7E8A8FE1320C030 
2 B 32420 CA041C8CCF 

5 149C9DBC 79840 A2E 
c FD4B 9103 BAE3F94C 

E 4C4BE 31 CFCE1BE24 

8 34A09BD83D6474D7 

E F6B 3411474 F6AF96 
8 1A3E 663411890 A21 

F 78130 C7BCFA1648A 
2 4E2F2CEA5BEBC015 


0 « 

8C 

7 7 7 7 7 
11111 


7 7 7 7 7 

IX 1* 1* 1* T* 


7 7 7 7 7 7 
111111 


►おおつ， 11 月号の特集は袋とじだあ。と，2秒ほど怪しげな期待を抱いたが，それは乱 
丁であった。 松永哲也 (18) 新潟県 


追いかけっこゲーム 71 





































DE C5 E2 08 
87 2D CP F2 
5B C5 86 A4 
53 58 41 BB 
09 C5 AC 69 
A8 217210 
AC 3C 07 BB 
7D AD 6C A0 
BA F218 5D 
EE 24 46 BB 
BD 3A 97 5E 
0A 5D 7C 17 
BB 04 2E D6 
6D 83 8A FA 
EC 8B 4A 08 
14 5A 43 83 


2100 

2108 

2110 

2118 

2120 

2128 

2130 

2138 

2140 

2148 

2150 

2158 

2160 

2168 

2170 

2178 


2400 

2408 

2410 

2418 

2420 

2428 

2430 

2438 

2440 

2448 

2450 

2458 

2460 

2468 

2470 

2478 


SUM ： 8C 8B E2 BA 22 A2 FD 2A 


SUM ： 

2080 

2088 

2090 

2098 

20A0 

20A8 

20B0 

2068 

20C0 

2008 

20D0 

20D8 

20E0 

20E8 

20F0 

20F8 


SUM ： 7E 12 A6 55 5019 43 86 


SUM: B7 6C CE F9 7E 

2680 5D 74 A4 CF E8 
2688 BC C0 D8 45 91 
2690 D8 23 90 BE 53 
2698 68 62 GB AG 42 
26A0 6C C0 2F 2B 5C 
26A8 1C EE C3 4B BB 
26B0 D7 77 48 2*? 16 
26B8 D1 EE 4B 75 4C 
26C0 33 8F 31 C5 F5 
2608 48 CA DE 07 A8 
26D0 41 FA 28 36 9D 
26D8 19 8B E9 F7 82 
26E0 0D 77 8E 84 5B 
26E8 ID 46 95 04 86 
26F0 00 00 00 00 00 
26F8 00 00 00 00 00 


SUM ： 

2600 

2608 

2610 

2618 

2620 

2628 

2630 

2638 

2640 

2648 

2650 

2658 

2660 

2668 

2670 

2678 


SUM: 9B 6F DA 8A 94 0F 38 72 6897 


SUM ： 

2500 

2508 

2510 

2518 

2520 

2528 

2530 

2538 

2540 

2548 

2550 

2558 

2560 

2568 

2570 

2578 


SUM: 

2180 

2188 

2190 

2198 

21A0 

21A8 

21B0 

21B8 

21C0 

21C8 

21D0 

21D8 

21E0 


SUM ： 43 4E 29 7E 27 4C 57 2D 8AA8 


CE 

F9 

F3 

13 

08 

F6 

64 

52 

7F 

2B 

F5 

19 

F5 

2A 

67 

13 


SUM ： 

2380 

2388 

2390 

2398 

23A0 

23A8 

23B0 

23B8 

2300 

2308 

23D0 

23D8 

23E0 

23E8 

23F0 

23F8 


SUM ： E5 2F F8 C5 AE 38 

2300 115C 17 EB 82 29 
2308 71921123 3B B8 
2310 18 D163 39 E8 A1 
2318 FE 29 A2 04 67 55 
2320 2B 82 06 AB EE 2F 
2328 C0 0F 55 4A 84 4B 
2330 05 312F 0D 37 7B 
2338 36 5A CB 8B 9B D5 
2340 49 A5 33 El2C ID 
2348 80 60 36 018D 14 
2350 50 B6 B9 BC 2E 64 
2358 1170 39 77 FA 5F 
2360 7B 08 66 2B 9E 09 
2368 53 3C CF 6E 50 4G 
2370 D6 FA 6E DD 08 91 
2378 22 45 D6 A9 7E 22 


SUM: 

2280 

2288 

2290 

2298 

22A0 

22A8 

22B0 

22B8 

2200 

22C8 

22D0 

22D8 

22E0 

22E8 

22F0 

22F8 


88 67 BF 13 54 4E F0 0D D2D9 


72 Oh!X 1992.12. 


► 9 月 23 日， 2 人目の娘が生まれた。バンザーイ。しかし，家はますます狭くなるばか 
り。男の僕と X 68000 もますます隅に追いやられそうです。わははは……う〜ん。 

松井宏昌 (30) 兵庫県 


SUM ： 

5D 

54 

0B 

C4 

84 

FA 

BF 

15 5CE1 

2480 

E3 

5A 

DF 

24 

A6 

01 

38 

2E 

4D 

2488 

DD 

46 

53 

25 

E8 

39 

E8 

45 

E9 

2490 

C0 

53 

48 

D3 

E9 

81 

90 

5D 

85 

2498 

0F 

A0 

C8 

A2 

79 

C8 

18 

51 

C3 

24A0 

B3 

2C 

70 

CC 

B0 

A2 

DE 

9B 

E6 

24A8 

34 

14 

B6 

B8 

1A 

0D 

B6 

C2 

55 

24B0 

E8 

D1 

5E 

7C 

00 

63 

FI 

C2 

A9 

24B8 

El 

AE 

CF 

A1 

7B 

83 

79 

7A 

F0 

2400 

A3 

21 

3D 

90 

5D 

BB 

99 

33 

75 

24C8 

67 

D0 

85 

D8 

99 

42 

DA 

21 

6A 

24D0 

12 

IE 

CA 

E6 

El 

3B 

75 

12 

83 

24D8 

B4 

88 

06 

8D 

71. 

70 

63 

5D 

70 

24E0 

A8 

5B 

D9 

82 

DE 

B4 

76 

B3 

19 

24E8 

71 

7F 

0E 

E2 

E4 

C0 

F0 

4B 

BF 

24F0 

82 

EE 

E2 

58 

45 

98 

AF 

DC 

12 

24F8 

80 

17 

51 

AE 

AE 

AF 

AE 

EE 

8F 


SUM ： 

0D 

F0 

15 

3A 

00 

3D 

9F 

9D 5FB1 

2000 

E2 

Cl 

D8 

BA 

1A 

60 

FF 

3E 

EC 

2008 

01 

68 

4 0 

94 

5F 

DB 

1C 

A5 

38 

2010 

IE 

97 

A3 

09 

67 

29 

9 7 

66 

BE 

2018 

59 

9D 

53 

22 

AE 

E8 

B0 

F9 

AA 

2020 

D2 

C4 

IB 

05 

2B 

38 

94 

8A 

37 

2028 

30 

79 

E2 

C5 

48 

DB 

6C 

A4 

83 

2030 

3D 

9C 

09 

B7 

A0 

16 

80 

AB 

7A 

2038 

BA 

00 

C4 

F3 

C5 

44 

CF 

04 

4D 

2040 

35 

D0 

13 

5A 

08 

11 

90 

1A 

35 

2048 

00 

25 

9K 

0C 

43 

A5 

02 

9D 

56 

2050 

29 

40 

B3 

0A 

59 

01 

1A 

F0 

8A 

2058 

B6 

BC ： 

07 

8E 

2D 

AA 

2D 

35 

40 

2060 

E0 

15 

C8 

57 

3A 

55 

F8 

AB 

46 

2068 

E0 

95 

El 

B9 

2E 

23 

EF 

3A 

89 

2070 

2F 

AC 

CF 

BD 

BA 

98 

1U: 

62 

D7 

2078 

76 

7B 

29 

8A 

D5 

84 

40 

88 

C5 


21E8 

21F0 

21F8 

72 

5B 

E5 

26 

46 

EC 

20 

CA 

5B 

FA 

BF 

A7 

08 

92 

51 

5B 

84 

AF 

DC 

2D 

AE 

5E 

95 

EF 

4F 

02 

70 

SUM: 

F4 

92 

80 

5A 

61 

97 

49 

8B 8240 

2200 

4C 

0F 

56 

AD 

0E 

IW 

ID 

D4 

13 

2208 

5E 

CJ2 

18 

3A 

21 

43 

AB 

D7 

58 

22J0 

95 

D7 

3A 

B7 

86 

65 

CE 

AD 

C3 

2218 

69 

6F 

D8 

6C 

AC 

D4 

2F 

39 

04 

2220 

0B 

AD 

96 

02 

96 

D7 

28 

2F 

14 

2228 

B1 

52 

FA 

FO 

17 

B2 

52 

DB 

E3 

2230 

04 

2E 

A3 

5D 

82 

131 

47 

CF 

7B 

2238 

AB 

A7 

31 

58 

83 

B3 

30 

16 

57 

2240 

D9 

60 

7B 

13 

2E 

FD 

54 

22 

68 

2248 

48 

87 

DA 

03 

46 

50 

CE 

A1 

B1 

2250 

04 

A3 

46 

88 

6B 

75 

41 

0C 

A2 

2258 

B1 

CC 

FI 

73 

FC 

04 

23 

DF 

E3 

2260 

5E 

DC 

5D 

43 

4C 

CC 

F7 

3F 

28 

2268 

AE 

42 

E6 

35 

B4 

3B 

D8 

A5 

77 

2270 

29 

B2 

EF 

DO 

BC 

B6 

8B 

76 

0D 

2278 

A6 

73 

B2 

DF 

21 

73 

15 

23 

76 


6220358 D3F274D6B 
90A56FEAEE 511 D10 

A6EB1 3301 E6BB50B 
58AEA711F662EAA3 

35D4E9C-4A1FC66E4 
2BEFD 364 B1F5D7E7 

E7CD3A3B0A 21 DE75 
2463405 1DA585BF2 


90430 DFFFED88E7B 
03382 D8D60B 28004 

12B2DD 02785 BD75C 
DC2882DDFAD 31106 

7E418E2AA 7500890 
1E864FFF2DF652F6 

FA8B46AA4F126B0B 
0F 82619 B8A4B3B45 

B2F4B133D29E0B93 
B 221 E247F44E53B6 

81CEE2A566ECCF55 

B20E6ECB1C1377B8 

338E11 35474812 B1 
4E12F 3235045036 B 

D5AE8682EBFEA1CB 

5D72P8E2CF080BA0 


2 2 674BB 43744 FB858 
B D E6D 628769 1C2EA8 


JFB536C55CC 

D 5 FB92F895A9B728C 
6 E 109800 E6A4A1145 

E A613EFFDCCE62FCC 
A 5 386E44A3D 853037 

E 3 F 9649500 D39EDA1 
2 B EE8A 078890 C3BF9 

2 20904 CAA6C8F5328 
4 F9467C4E60AEF449 

4 A 619 FEA 7756 F92B3 
E 6499 1D702D617AA4 

8 27558 CF45C969FAF 
F 9F 99430 BF6643EAA 

c AC0DF00EA 237 CEFD 
CD6CADE 358 C05A656 


F BDA45A3F7C219A00 
A C94D54F8A7ED8500 


9 06053470 E9C7A000 
8 1E8A0EC851D 33000 

D 46E 503398 DFD3000 
6 91073 D 648160 F000 

A B 705006 B4717B800 
2 F 72149 FP1A686D00 


B 6063654763 E55AF9 
2 2135ABF15D93F81C 


E 019D79EF4B 950053 
c BFBEDB107B74C 508 

B 0874C6JD33B8B730D 
8 92F914A3166A7E4B 

3 0BBBB4B7D4C7B29E 

4 FD6E86F16A748FFB 

4 40AC5F092D2DE2EB 

1 B880CD0D4DC 06174 

A 50F7C04B 6181 DD18 

2 EE7C 547 CEA5958A1 

D B7B477AB5D70A232 
F 9A0B1D8042DDA57C 

1 981585 E5AFCE7443 
E 990080 F8121E03FA 

2 9D6B872AB F 4 2 7 0 B 3 
2 27056538 D23AB450 


OOF 452 C2209E93ADE 
2EB87F 26068 CE184 


03415251126 B1776 
3CB0E278FAB19B07 

4397DC1F802EBB67 
E02A0186EF 499140 

86A02E54B7F9B10C 

00F6C37CF1BC38C8 

70E769DEF4F 5 4210 
4C 47068 B4EDCDE00 

EC 001 FC1322D59B6 
5DE12DE94D8E71D9 

c 0626239 BAB57A69 
D357E2A0EB01D01B 

D871F6D7EAFE0679 

515DD6A3A68B1531 

EF2320EF16C2CC7D 

230BDBE10EDC465D 


0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFP 
5555555 555555555 
2222222222222222 


27D 88 C625F3D0E96 
C70F3E5A0D25OF69 

8B07C4AB0C58E 741 
5D3C8D9565F 22059 

0B680E0F0079OCF7 
F5FE4CB 0001200 E0 

ECBE05B 982 C07DEB 
B60OFB 317855 C220 

8D 91400012 F402EB 
FBC 936600 A748B20 

20F 3301633 DA1725 
40B4266B7484D5F0 


8 

5 

0 

F 

5 

4 

4 

D 

B 

7 

2 

3 

4 

A 

1 

4 

8 4B 61574 DC8DEEABA 
c A 0912 C6A1E1AA 503 

A 

2 


7 AE996EF5FC96F 
3 AC50E 76105 EAA 


5 3AAD36PA51F68 
D 81FCF93F3FEF7 

0 1DDD271F8706C 
F 76C1070AC1362 

3 5187339 IE 7762 

4 87984 A8D5B162 

c B 1 204 B 2607271 
3 B23BDC8B6D7B8 

F 89DD76D8C6E85 
F BECB8898A717A 

D 4B 358284088 B3 
0 B 674199860200 

c 3C9E9FB6E91B8 

2 44554 B6716B75 

.A 75F82C43AFAF8 

3 C1E8F2862D426 


-D3E9D0E 44883 Acl 


8806C238DF697B27 
38038 E33C602EAC3 


6D424AD 522733 C61 
825800 AE 75853432 

9C2CC694B42CF12E 
9A 60712566 DA7D21 

DADE 7892199 F5E66 
A2F4A 8239098 E373 

0389FE0926A16157 

A5E84BB63AA55A64 

SEE 79949 C08EC975 
DAA9B 21766 BA97FC 

770F23AD 996251 EE 
015F6ABACDD39A3E 

77406 E 52 6 82 BDC87 
6992405 AE3A295D4 

963B 52 1C29AFC 921 
9DD1BA 3919332388 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

FFFFFFFFFFFFFFFF 

1111111111111111 


D DF352E863A9E233F 
3 C7F 2635 C12E 74343 


c 


D42B3E0062F0903 n 
A 8 0 5 E D < 


1211 E 2 , 


5 D5A1CC9DE 9461298 
A B04B53AA6D44B5A2 

c CA3485EA 851 D 9618 
o 095D07D751F0AC0D 


E D 5 5 7 9 , 


8 B454B 54724 D7C9F9 
2 D295EFF97B3C56C0 


1 63E1A1CFF2B884EC 
5 7701622003 F0B0AE 

D B79A67* 

A 487B09* 


3 8EEC4BB 80098420 c 
0 C4BAA48E13704B01 


5 4582BD027F5E94E7 
1 8A1 72198 FE2B6FC3 

B 7310527077 F6C7D2 
c 36246 FA4BC 965521 

9 14DF8407D0D 78969 
E DIE 26743200 FD74A 


J4F1E0CC14C 


F 4 D 7 6 c 
A 5 9 9 F 1 


E A 0 c 2 1 

3 2 3 2 E A 

c A 5 5 F 5 
B 5 2 0 B B 

E 4 F A 2 3 
A 9 A 5 0 7 

0 D A D 1 3 

4 5 5 8 D 4 

8 9 5 9 2 B 
E 8 8 9 E 6 

126326 
2 3 A 3 B 8 

6 B 3 6 B A 

5 9 8 3 E 7 

8 91 D 3 5 

9 8 9 7 0 A 


0 8 0 8 0 8 
5 5 6 6 7 7 
F F F F F F 
11 11 11 









































タイムトライアル 3 □ゲーム 

MAGICAL TRIANGLE 


中野 m - 


• .j~ 


. 横内 MM 


Oh ! X 5 周年記念特別企画 

E / ヨートフロ穴_目 


Oh ! X となって5年間。基本的なスタイルを変えず，読者とともにすごし 
てきました。振り返ってみると，専門的なことが中心になっていて，気 
軽に楽しめるものが少ない，といえなくもありません。 

そこで今回は，息抜きができるようなショートプログラムを集めてみま 
した0ちょっとしたツールや懐かしい感じのするゲームなど，それぞれ 
のライターが思いを込めた短いプログラムたちが’10本。短いなりにもひ 
とつの完成したプログラムであり，また，未完成ともいえるプログラム 
です。一見，貧弱に見えるところがあるかもしれませんが，そのなかに 
はいろいろなエッセンスが’詰まっています。 

日頃，市販されたプログラムばかりを使っている人も，気に入ったプロ 
グラムを見つけて打ち込んでみてください。 

そして，ただ遊んだり使ったりするだけでなく，ユーザーの手の入り込 
む余地を見つけてプログラムをいじくりまわしてみましょう。きっとそ 
こから，プログラミングという楽しみが見えてくるはずです。それで 
は，さっそくページをめくってください。 


見つけりや得点，外せば減点 

What is the mistake?.. 金子俊一 


sv.x 支援ツール 

IFF.ILBM のフアイノ l/lffg を読む 


影山裕昭 


ファイルから文字列を探し出す 

STRFIND.C. 


豐•川!!…® 


cDiiTEirrs 
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5周年記念特別企画.シヨートブロ大集合 


見つけりゃ得点，外せば減点 


Where is the mistake ? 


ショートプロでは由緒正しい2人プレイゲームの登場 Kaneko Shunichi 金子俊一 

ひとりでもタイムトライアルゲームで遊べるけど，やっぱり対戦が楽しいね 
ところで，よくある間違い探しで使える視線交差がこのゲームでも使えるのかな 


さて，私がお送りするショートプログラ 
ムは「間違い探し」です。 

XI の BASIC だったら，きっとどれでも 
動〈でしょう（リスト1)。 CZ -8 FB 02 の場 
合は， STICK 関数が使えるように NEWON 
を設定してください。解像度にも関係なく 
動くと思います。また，同じ内容のものを 
X - BASIC へ移植したものがリスト2です。 

本当は画而中に 「 WALLY ， WOLLY , 
WORRY 」 などと表示して，ウォーリーを 
探せというプログラムを作ろうと考えてい 
たのです。こり や なかなかいいアイデアだ 
ぞ，などとひとりほくそえんでいたところ， 
コーディ ングする寸前に似たようなアイデ 
アのプログラムがあることを知り， すっか 
りやる気がなくなってしまったのです。 

とはいっても捨てるにはちょっともった 
いない アイデアだったので，問違い探しと 
して復活させました。 

なんといってもショートプログラムなの 
で，キヤラグラでいくのがベストだとにら 
んだわけです。 PCG を使ってもプログラム 
は大き〈なってしまいそうだし（奥は絵が 
描けないというのが PCG を使わない最人- 
の原因だった りして）。 

ルールは簡単 

ゲームの 説明をしておきましょう 0 ゲー 
ムを始めると I 山 の 右と左に文字列が表示 
されます。 

カーソルが文字列のど真ん中に出てきま 
すので，左沿で違っているキャラクタを探 


RZDCLTEYX 
WCPQBTDST 
SQRICXCZD 
し T し EFYO^D 
CUEXQGSWE 
CHXD し EGXB 
BHNYIMSHA 
BNVCGEZSN 
BOQFBYWWE 


RZDC し TEYX 
WCPQBTDST 
DQRICXCZD 
し T し EFYOVD 
CUEXQGSWE 
CHXD し EGXB 
BHNOIMSHA 
BNVCGEZSN 
BOQFBYWWE 


して力ーソルを 合わせて スペースキーを 叩 
いてください。カーソルは無限ループにな 
ってい るので，上端から 卜.にいこう とする 
と ドから现れ ます。 左右 も同様にっなが っ 
ています。 得点は1回目が20点， 2回■が 
40点，3•回,目が60点です。2人同時に見つ 
けた場合は同じ得点が加算され ます。 

9 x 9の文字列の中に間違 t 、が3っほど用 
意されています。3っの間速いを見っける 
とゲームが終了します。と同時に次のゲー 
ムがあっという間に始まり，これがエンド 
レスにようになっています0 

ひとりで遊ぶときは時間ゲームとして遊 
ぶしかないと思いますが， xm も用意して 
あります。できれば友達と勝負したほうが 
面白いかもしれません。 

改造してね 

プロ グラムはわかりやすいと思いますの 
で，いろいろ改造してみてください。簡単 
なところでは高速化がいいかもしれません。 
こ の プロ ダラムではリストを短くするため 
にキー人力後のチェツクをサブルーチンに 
しているのですが，その部分をメインルー 
チンに展開し直すとか， I 時間表示などの必 
要ない部分をカットするとかの方法がある 
でしょう。 

キーボードやジョイステイツクの入力部 
分が最初のほうで設定できますが，その部 
分も数値として直接 STICK 間数や STRIG 
関数に放り込んだほうが速い，などのテク 
ニックは基本的なところでしょう。 

それから、 XI の BASIC でプログラムを 
組むのは久しぶりですので，多少無なコ 
ーデイングをしているかもしれません。あ 
しからず。 

ほかにもやれるぞ 

たとえば，一定時間だけ相手を金縛りに 
してしまうようなものと力、，カー ソルの 色 
を1:1にしてしまってカー ソルが どこにある 


のかわからなくすると 力％ なにかアイテム 
をつけてみるのはグッドだと思います。 

スコア だけではなくって，-発逆転の要 
素があってもいいだろうし，ラッキーカー 
ドのようなものがあっても面白いかもしれ 
ません。 ここ いらへんまでくると， ちよっ 
と BASIC では重くなってしまうとは思い 
ますが。 

ほかにも文字をすべて力ードとして考え 
ると，文字をすべてひっくり返しておいて， 
神経衰弱をしながらの間違い探しとか。 

さらに発展させると潜水艦ゲームに近く 
なってしまうかな。 

余談 

実は/?バージョン（そんなおおげさなも 
のではないが）を編集室に持っていって遊 
んでみたのですが，スタッフってばわがま 
まで，八重垣氏は 「スクロール させろ」っ 
ていうし，西川氏は「もし間違えたら，間 
違えたほうの半分をフラッシュさせたら」 

とかいうし。 

スクロールは 試さなかったけど，圃而の 
フラッシュは作ってみたんだ，これが。や 
っばり相手を邪魔することができるのが対 
戦の醍醐味だよな，とか思いつつ。ところ 
が笑っちゃうことに，間違い探しなので， 
半分でもフラッシュされちゃうとどっちも 
見づらくって ゲームに ならないの。同様に 
「間違いを見っけられたら，相手側をフラッ 
シュさせてしまう」っていうのも同じ理由 
でボッ。 

グラフィック画面の画面半分ずつを違う 
色で塗っておき，ふだんはパレットで黒に 
しておいて，必要なときだけパレットを切 
り替える，っていうアイデアを思いついた 
ときはあまりの素晴らしさに「膝ボンも 
の」かと思ったんだけど，情けない結木で 
した。 

そ れ では，せっかくの エンドレス ゲ ーム 
ですから，友達と一緒になって猿のように 
遊び倒してくださいね。 
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リスト 1 (XI /turbo 用 ) 


e misstakes. 
SOLE 0,25 : CLS 
0=keyboad 


10 1 Where is 
20 WIDTH 4() : C 
30 Pl=0 沖 2=1 
40 DIM S$(8,8),DS(8,8 
50 COLOR 7 '.LOCATE 12,23 
60 PRINT "Jusr. a moment 
70 SCREEN 0,1 : LOCATE 
80 A$=STRINGS(20<9 t "") 
90 / PRINT #0 AS 
100 ' 

110 


4 : CLEAR : CLICK ' 
tick 】， 2=Stick2 


14 


LOCATE 0,0 : CL: 

20 FOR 1=0 TO 8 
30 FOR J=0 TO 8 
=CHR$ 


!K$( INT( 
2,J*2 


150 LOCATE 1* 

160 PHINTS0 SS 

170 NKXT 
180 PRINT : PRINT 
190 NEXT 
200 ' 

210 FOR 1=0 TO 2 
220 X=INT(RND(1)*8) : Y 
230 IF S$(X, Y)=I)$(Y,X 
240 I)S(Y,X)=R$(X-,Y) 

250 NEXT 
260 1 

270 FOR 1=0 TO 8 
280 FOR J=0 TO 


1NT(RND(1)*R) 
THFN 220 


330 

340 

350 


LOCATK 
lilNT#0# r)$( 
XT 

PRINT : PRINT 


22+1*2, J *2 


360 Xl=4 : Yl=4 : X2=4 : Y2=4 : TTME=0 

370 GOSUB 830 

380 WHILE ATARI<3 - 

390 COLOR 7 : LOCATE 18,22 : PRINT TIME 
400 OXl=X1 ： OY1=Yl :OX2=X2 :OV2=Y2 
410 S=STICK(P!) 

420 X=X1 : Y=Y1 
(JOSUn 660 
1=X : Y1=Y 


4.10 
4 50 
460 
470 


=STICK( J J 2 ) 

X=X2 : Y=Y2 
GOSUB fiGO 
480 X2=X : V2=V 

490 IF 0X1=\1 AND OYI=Y1 THEN 520 
5()0 COLOR? ： LOCATE OXl*2,OYl *2 

510 PRINT#© S${0.\1 ,OYl )； 

520 COI.OH3 : 1.OCATE X1*2,Y1*2 


530 
5-10 
550 
560 
5 70 
580 
590 


fRINT#0 SS(X1,VI) 

1F OX2=X2 AND 
CO I..OR 7 

#0# US 

: l.OCATH 22+X2*2,Y2*2 
NT#0# l)S(X2,V2) : 


PRJNT# 
COLORJ 


OY2=V2 THEN 
TE 22+0X2*2 t 
(0X2.0Y2) : 


570 

OV2»2 


600 S1=STHIG(P1):S2=STRIG(P2) 

BIO IF (Sl=0) AND (S2=0) THEN WRKD 
620 GOfeUB 720 
*>30 WiiND 

640 ATARI=0 : PAUSE 30 
650 GOTO 70 
660 ' Key check 
670 IF S=6 THEN X=X+ 

680/ IF S=2 THEN Y=Y+1 ELSK I 
690 IF X>R THEN X=0 
700 IF Y>8 



IF S=4 THEN X=X- 
IF S=fl THEN Y=Y- 
HLSE IF \<0 THEN X=8 
HLSK IF V<0 THEN Y=8 


check 


830 

D$(X 


760 IF AT=1 THEN D$(X1,Y1)=SS(X1,Y1) 
770 IF AT=2 THEN R$(X2,Y2)=DS(X2,Y2 

780 IF (Xl=.\2) AND (Y1 = Y2) THKN S$(XI , 
: ATARI=ATARI-1 : SC2=SC2-20 : GOTO RIO 
790 D$(X1,Y1)=S$(X!,Y1) 

S$(X2,Y2)=DS(X2,Y2) 

LOCATE 
LOCATK 

print 


GOTO 810 
: GOTO 820 


8()0 

810 

820 

830 

840 

850 


22+X1*2,Yl*2 : PRINT #0# D$(X1,Yl> 
X2*2,Y2*2 : PRINT #0 S$(X2,Y2) 


890 

900 

910 

920 

930 

9-10 

950 

960 

970 

980 


1010 

1020 


LOCATK 6,22: PR I NT "SC=_. ;SC1 
し OCATIi 2R, 22: PR I NT "SC=" ;SC2 
ETURN 

IF S1=-l THEN GOSI.B 890 Et.SE 960 
IP S2=-1 TURN 960 ELSK RKTURN 

l) THEN 930 
" : SCUSC1-1 


Sl =-1 
S2=-l 
LOCATK B,20 
IF SS(XI,Y1)<> DS 
: PR I NT "H 


( ； 01,0R 6 : 
RETURN 
CO し OR 2 
S(Jt=SCl+- 
RETIJHN 
OCATE 2R,2i 
IF S$(X2,Y 
COLOR 6 ••’ 
RETURN 
COLOR 2 


PRINT "ATARI 
+ATAHI*20 


LOCATE 2R,20 

IF S$(X2,Y2) <> DS(X2,Y2) 

: PRINT "HAZURE'* : 


: PRINT "ATARI!.. 
SC2=SC2+ATARIt20 


: ATAHI=ATARM 


: ATAHJ=ATARI+l : AT=AT+2 


リスト 2(X68000 用 ) 


20 

30 

•10 

50 

70 

80 

100 

110 

120 

130 

MO 

ISO 

160 


Where 


isstake. for X-BASIC 
Translate M.llamazaki 
int i . j , x, y, game_f ,ar.a ,all_time , ef=0 
str befor_ time,wk 
dim int pl_x(1),pi y(1), 
dim str FIELD(1,8,8)[1] 
dim raove_xy(1 

+ 0.0.-1, I , 

dim fst(3)= (3,10,1.13,10 
: color[ 


3> = 


screen 0 , 
while ef= 


ME„TNIT() 
while nta<3 

PUSH(1 : MOVE_CUR( 
endwhile 
dwhile 


pl_x( i )=pL_?:( 
pi_y<i)=pi_y< 
if pl_x(i) > 


i old_x (1),olil_y(1 


0) 


86.&H7FEJ : sc= (0,01 


: TIME_COUNT() 


560 
570 
5R0 
590 
600 
610 
620 
630 
64 0 
650 
660 rsndfunc 
670 func SCORR_PRT 
680 color 3 


+m«ve_>:.v( stw*2 ) 

i +move 


_x.v( stw* 2 + 1) 


then pi こ xMi>=8 
then pl_v(i)=0 
then pi 二 >-(i|=8 
; = FIF.Lr)( i 


iT pl_.v(i 1 
if pl_y{i) < 0 
x=pl_x( i ) : yrpl_y( i ) : wk = FIELD( i i.v, 
.vinbol(x* 13 + fsf ( i *2 ) p y»20+('st ( i »2+ 1 I 
f stw<->0 then I 

x = oLd_?:( i ) : y=old_y( i ) : wlt=FJE し D( i, x , 


:丄 


funo PU 
int 


220 

230 

210 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

o + r » t ( 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

890 

■100 

•no 

420 

430 

4-J0 

•150 

15,0) 

•160 

470 


trig , t ,.\,y ,chk = 10 
dim int cxj , (3 ) , han(1) 
for i=0 to1 
t=i xor 1 

x=pl_x(iI ： y=pl_y<i) 
cxy( i *2 ) =•、• ： cxy< i *2+ 1)=v 
trip=strig(i+1) : han(i)=0 
if trigOO then {locate 1 IM+5,12 

V)OFIEI.D( t,\,y) then ( 
then { sc( i)=ac( i )+a t.a ♦ 20: at.a 
)(*lae (al.aratn + 1 : sc( i ) = sc ( i )+at.a*20) 
fill(x*13 
* 2 + 1)+21 

beep:color l : print "ATARI " : han(1) 

)else I beep .-color 2 : print "H AZURE" 
sc:( i ) = sc( i )-10:SCORE_PRT()) 

next 

if han(0)=1 and han(1)=1 then ( 
y(2) then { 


690 
700 
710 endr 
720 func 


(i) ： y=old_y( i ) : « 、 .lt=FJ E 
symbol(]3+fst(i*2),y*20+fs 
next 
nc 
SCOI 
col I 
loca 
loca 


(a* 


3:print "SCORE :”； 
13 .-print "SCORE：" 


c ( I 


if FIELIK i ,x, 
if han(0)=l 
{at.ar 

1.1 + fst(t*2) ,v*20+fst(t*2+l)+：», \-*l3 + f st {t# 2 


TrME_COUNT() /♦ 時問カウ 

730 color 3 

7*10 if befor_tiine <> times then 

750 a.ll_time=all_time+] : befor. 

760 locate 12,1-1: print using 

770 print .. 秒 " 

780 end Tunc 

790 func GANE„INIT( ) /» 初期化 

800 int chit 

810 wipe() ： els:home(0,0,0) 

for i = 0 to 8 /* 文字列の V 】期化 

or j=0 to 


or_tim 
";aJ ] 


820 


if cxy(0)=r\y(2 ) then 
if cxy ( l ) =c\-y ( 3 ) the 
x=nxy ( 2 ) : y=cx.v( 3 ) : F 


chk=0 : ata=ata 
if chkOO then 
for i=0 tc 1 
t=i xor 1 

x=c\-y ( i »2 ) : y=c.\y( i *2 + 
if. han(i )00 then { 
symbol(x» I 3 + fst.( t*2 ), 


ELDI0, 


= "f«" : FIELD 丨 1,x,y ) = ,, @ M 


*180 

■190 


endfunc 
func MOVE 


520 

530 


nc MOVE.CURU 
int stw.x.y 
for i=0 to ! 

olU i + 1 > 


stw=sti 
old x( 


n » 


old _ y ( 


830 

840 

0,1, j ) 
850 
860 
870 
880 
890 
900 


920 

.930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 


10-10 

1050 


for j=0 to 8 

FIELD(0,i,j)=chr$(int 

symbol(i*13+3,j*20+10 
next : next 

for i = 0 to 2 /» 間通 1 

chk=0 

while chk=0 
x=int.(rnd( ) *8 
if FIELD(0,x, 


rnd( ) *26+fi-M 
FIELDIO,i,j 
坳所の 12 定 


: FIELD* 
2,0,15, 


: v=int(rnd( 
)<>FIEI.D(1, 


/* プレイヤー 2 の文字列表 

8 

13+133, .j*20tl0,FIELD( 1, i , j ) 


endwhile 
next 

for i=0 to 8 
for j=0 Lo 
symbol Ii* 
next:next 

pl_x= 丨 : pl_y=(-l ,•!) 
old_x={4,4):o]d_y=(4,4) 
for i=0 to1 

x=pl_x(i) ： y=pl_y(i) 

1?;* 13 + fst( i*2) ,y*20 + fst( i 


示 

2 , 2 , 0,1 


symbol {n 

next：SCORE 
ata=0:befor_ 


PRT( 
time = 


特別企画 Where is the mistake ? 
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IFFIBM 形式ファイルの B8 を読む 


AMIGA で作成された画像データを再生する目的で作られた SV.X Kageyama Hiroaki 影山裕昭 

その SV.X になかつた，画像フアイル情報を公開するのがこのプロラムです 
ユーザーに対するちよつとした心配りが，ユーティリティには必要ですね 


倉 fflio 周年記念 PRO -68 K で， AMIGA で 
作成した アニメーショ ンや静止画を X 68 
000で表示するピュアを発表しました。現 
在， AMIGA では，静止画， アニメーション 
ともに面白いものがたくさんあり，これら 
の資産を X 68000 でも活用しよう，というこ 
とを目的としていました。 

ここで，現在の X 68000 での アニメー ショ 
ン作成環境を考えると，有名どころでは 
DoGA CGA システム， BBS では ANIMAX 
というものもあるようです。あちこちの 
BBS に散らばっているものを揃えれば相 
当な数になると思いますが，本格的な使用 
に耐えうるものとしては DOGA CGA だけ 
という現状でしよう（断言)。それでも CPU 
は最高速で 16 MHz と， 3 D レンダリングし 
た物体を何十枚も作成するにはかなりのパ 
ヮー不足であることは否めません。 

それに対して AMIGA ではソフトウェア 
メーカー が作成した 3 D レンダリングツー 
ルが豊富なうえに，作成した画像をアニメ 
ーション する機能もあり，さらに CPU も 
68020，68030の高速なものが答載されたも 
のが用意されています。それに加えてアニ 
メー シヨンフアイルのフオ ー マット がある 

程度規格化されています。 

こ の差が AMIGA と X 68000 での CG アニ 
メー ションの質，量の差となって表れてい 
るのでしよう。 

図1 データ 表示例 


filename 

badbird.ani 

filetype 

Animation File 

bitplanes 

352 x 440 x 6 

colors 

HAM (4096 colors) 

display mode 

Interlase 

compression 

Eric …（中略）… mode 

total frame 

606 frames 

loop mode 

ON 


コメントエリア 


プログラムの説明 

創刊10周年 PRO -68 K に収録した SV . X は， 
ハードウェアスペック的に X 68000 でその 
まま表示できないものを，自動的に画像を 
変換して表示するようになっています。私 
はプログラムを作った本人なので，変換が 
必要なデータの区別がつくのですが，一般 
の人にはまずわからないでしよう。変換さ 
れたデータがもともとはどういった形で 
AMIGA で表示されていたのか知りたいと 
いう人が，少なからずいるだろうと考えま 
す。 

今回発表するプログラムは， AMIGA で 
作成した IFF , ILBM 形式のファイルに含 
まれている画面情報や，アニメーションの 
総 フレーム 数， SV . X で表示するのに画像デ 
—夕の変換が必要か，といった情報を表示 
するものです。 

プログラムは X - BASIC で作成しました。 
少し長めですが，頑張ってリストを入力し 
てみてください。450〜790行は似たような 
命令が並んでいるので，うまくすれば入力 
の負担を軽減することができると思います。 

RUN で実行すると画面には， 

Input filename : 

と表示されますので， IFF , ILBM 形式で保 
存されたファイルのファイルネームを入力 
してください。ファイルが見つからない！： 
きは，再度入力を促してきます 0 ファイル 


AMIGA の画像データを X68000 にもってくる SV. 
X。本文中で述べているように，まだまだ発展途 
上の段階です。今回のプログラムのようにサボ 
一卜も完全でない部分やデータによっては動か 
ないものが存在しています。 

また，せっかくですから配れる画像データを 
なるべく皆さんにも見せたいものです。しかし， 
アニメーションともなるとデータサイズは，結 
構大きくなるの場合があり，おいそれと配れる 
ものではありません 3 

結局， AMIGA からデータをもってこれる環境 


が見つかると，画面にはが繰り返 
し表示されると思います。が表示さ 
れている間はデイスタからデータを読み取 
っていますので，絶対に電源を切ったりデ 
イスタをイジェタトさせないでください。 
最悪の場合ファイルが壊れてしまいます。 

無事にファイルを最後まで読み込むと， 
たとえば図1のように表示されます。コメ 
ントエリアには SV . X で表示するときの画 
像変換の有無やアドバイスを表示します。 

あ，それからプログラムは無限ループに 
なってるので，終了するときは BREAK キ 
一を押してください（手抜き）。 

IFF , IL 巳 M とは7 

IFF(Interchange File Format ) とは AMI 
GA で定めら れ ている共通 フォーマツ トの 
ことです。 ILBM(InterLeved bitplane Bit - 
Map image ) というのは画像関係の IFF で 
あることを表します。 

IFF ファイルではさまざまな情報をチャ 
ンク ( chunk ) という構造体に格納していま 
す。リストの170〜250行が今回のプログラ 
ムで調べているチャンク名です。たとえば 
200行で定義してる BMHD チャンクには， 
画像のサイズや使用プレーン数などが格納 
されています。チャンクの情報が公開され 
ているので，根性さえあれば SV . X のように 
他機種で AMIGA の画像を表示するピュア 
を作ることもできます。 


のある人だけ，この SV. Xを有効利用できるのが 
現状です。せめて， X68000 上でコンバートでき 
るようになれば，かなり利用価値が上がるので 

すが . 。誰か，ファイルコンバータを作って 

くれないかなあ。 

それでも， AMIGA は 3. 5インチ2 DD でデータ 
を供給しているから，コンバータができてもさ 
らに 3. 5インチドライブが必要になるんですよ 
ね。いっそ， AMIGA 用の増設ドライブをどうにか 
X68000 に接続する方法を，考えたほうがいいか 
もしれない。 


ど5なる SV.X 
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最後に 

現在 S V . X の最新版は Z - MUSIC のサボ 
ート BBS にアップされています。最新版で 


は使用メモリを減らすことに成功したので, 
2 M バイトの機種で表示できなかったアニ 
メー ション も表示できると思います。 

また RAM デイスクも壊さないようにな 
っています。 アニメーションファイル もい 

リスト 


くつかありますので，よかったら靦きにき 
てください。 

<参考文献> 

AMIGA ROM Kernel Reference Manual 
DEVICES, Addison Wesley 
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20 
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40 
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60 

70 

80 


IFF ILBM フアイルに含まれている情報を表示する 


• 50 Written by 

本拿♦本♦拿《本家*本本本♦本本拿本韋本拿本本本 


Shadow 

♦本****本 


Mountain 

本本*本ネ♦♦♦本本本* 


，ror off 

:«*** 本本本本♦革本本本*專本*本本本本 II 本♦本♦本本拿本本本本本♦本拿本本本本,本拿本本本本拿本本 


120 

130 

H 0 

150 

160 

170 

180 

190 

200 


r(60) 
_aa ta( 
data( 


00) 

) 


100 char buff 
110 char bnihd 
char camg. 
char anhd_data(50) 

nd_last= 0 ,dlta 

etype:"" 
i-m_chunk="FORM" 
bm_chunk= ,, ILBM M 


har fin 
tr file 
tr file 
tr for 
tr ilb 
tr anim_chunk="ANIM" 
tr bmhd_chunk="BMHD" 
tr camg_chunk="CAMG" 
tr anhd_chunk="ANHD" 
tr dlta_chunk="DLTA" 
chunk: H LAST” 



380 if 


/ ♦♦本♦♦♦♦♦本*本 《 本本本本*本本本本*本* 

while 1 
repeat 

input "Input filename 
ai=fopen(file,"r") 
if ai <0 then print 
until ai<>-l 
fread(buffer, 8 ,ai) 


フ r イルはありません " 


st ： 

ead 


rcmp(form_chunk ,0 


3)= 


400 if strcmpt i lbin_chunk , 0,3 )=0 then { 
filetype="Pictui - e'File" } else ( 
if atrc!mp(anim_chunk, 0,3 )=0 then { 
filetypes"Animation Pile" ) else 
er=2 }} 

/ 本本拿本本本尊聿本本本韋本♦本♦本♦♦事韋本事本♦本事拿本零本 t 本拿 

チヤンクを練み込む 

/«»«本本拿*:#皐本本*拿本本 t ネ*本本*本本**♦本本 

while feof(ai ) <>-1 


f read(buffer 
if strcmp(fo 
fseek(ai. 



then 


hen { 

1 then 


the 


p(form_chunk,0,3)=0 
lc(ai,*l,T) ) else ( 
if strcmp(ilbm_chunk,0,3) =-1 then { 
if strcmp(bmhd_chunk,0,3)=-1 then { 
if strcmptcamg_chunk,0,3) =-1 then 
if strcmptanhd_chunk,0,3)=-1 th 
if strcmp(dlta_chunk,0,3) =-1 
if strcmp(last_chunk ,0,3)= 

if strcmp(ansq_chunk,0,3)=-1 
fread(length,1,ai) 
length!0)=even(length(0)) 
fseek(ai r length(0),1)} else 
fread(length,1,ai) 
length ⑻ = even(1ength(0)) 
f seek(ai,length(0),1) 
ansq_len= length ( 0 ). ) ) else { 
fread(length,1,ai) 
length(0 ) =evenilength(0)) 
fseek(ai,length(0),1) 

II else { 


find_l 
freadUen 
length( 0 ) 
fseek(ai,length( 0),1 
num=dlta num +1 


th,l,ai) 
even(length (0 ) } 


dl ta_ 
fread(length,1,ai) 

]= even(Length(0)) 

- hd_data,length(0), 

ength,1,ai) 
ength(0)=even(length(O)) 

— ta,le 
th, 了 . 

0)=even(length(0)) 

_data,length(0),ai) 


length( 


890 

900 

91 

92 
930 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

1000 

101 

102 

103 

103 

104 

105 

106 


1 110 
112 
1130 
1 no 
1150 
116 

117 
1180 

118 
119 
1200 
121 
122 
1230 
12-1 
1250 
126 
126 
127 
1280 
129 
1300 
131 
132 ， 
1330 
13 す 

135 

136 

137 
138 丨 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
II60 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1572 


_data (； 


"；file 
"Jfiletype 

: bmhd_data{0)*256+bmhd_data(1); 
256 + bmhd_data(3) ； "x.. ; bmhd_data ( 8 ) 


print"============ 

print "filename 
print .’filetype 
print "bitplane(s) 
print "x M ;bmhd_ 
print "colors 
if (camg_data( 2 ) and 8)=8 then { 

print " HAN{4096 colors)" ) else { 
if camg_data(3) and &H80=iH80 then { 
HALFBRITEI64 colors)" J el 
data! 8 ) 1 ;"colors" 

} 


print •，HALF 
print pow( 2 , 


print "display mode : "； 
if camg_data(3) and 4=1 then 
print 
if filet 
print 
switch 


"Lace" ) else print "In 
ype="Animation File" thei 
compression : 
anhd_data( 0 ) 


terla 
then { 


case 0 ：print 
case 1 : print 



set directry" : break 
XOR ILBM mode":break 
Long Delta mode":break 
Short Delta mode" : break 
Generalized short/long Delta 
Byte Vertical mode" : break 
Stereo op 5" : break 

rahams compression mod 


prin 


print "frames，, 
print "loop mode 
if find last =0 the 


prin 


print 

Pri 

pri 

if 


X を使って X68000 で表示させる堪台"： print 
tta( 2 ) and 8)=8 then { 
if bmhd_data(2)*256+bmhd_data(3)>256 then ( 
print •••1096 色 — 256 色にオーダードデイザ法で変換，表示します， 
print ” Q スイッチを指定すると他 ffl 搬の多い 256 色を使って変推します “ 
Print スイッチを指定したほうが変換後の画(動嘴 » に仕上がります " 

print 

J 

Print " 水平型 -^ 直型変換が必要てすが，そのまま表示できます " 

) 

if bmhd_daLa( 8 ) < = 4 then ( 

Print •’ テキスト画面に表示できます •’ 
print 
print 
print 

print 
endwhile 
switch er 

print 
2:print 
tch 

end 


••S スイッチを指定しておくと，平型 — 
" 変換した給果をファイルに保存します " 
" 次回，同じファイルを表示する場合に • 


水平型 - 垂直型”； 


) ヾカ IS に短紐されます " 


case 

case 

endswit 


ファイルではありません " ： br< 
H または IFF ANIM 形取 ) フ 1 


イルではありません " 


/* 本本拿 


.* 文宇変数 a と 
'* 同じなら 0,: 

/本本本 

f unc 


「本本本本本本本拿本本本本本享♦本本本車本本本♦本♦♦本聿本拿本本 

buffer(s)-~buffer(e) の内容をする 


580 

590 


print 

while 


連うな 6-14 

♦家**本本**本本 

int strcmp(a ; st 
i=0,ret=0 
pos> 9-1 then ( 
locate 0,csrlin 


: p f i n 


spaces(95)；:locate 0 ,csriin 


冢本*本**♦♦本*本*本 


1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 


endwhile 
return(ret) 
endfunc 

/ 本本*拿拿本拿拿本本本本本本 t 本 《 聿 It 本本 

引き数を偶数にする 

/本：*拿》♦♦♦♦♦本本本♦♦♦本才*本♦本本 

func int even(i : int) 
i = i + l 

i=i and &HFFFFFFFE 
return(i) 
endfunc 


» 本本拿本本本本本本♦本本拿♦本 
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ファイルから文字列を探し出す 

STRFIND.C 

シヨートプロぱ一ていでお馴染みの（で）氏はアルゴリズムで勝負 Komura Satoshi 古村聡 

プログラムはファイル中の特定文字列をインデックスを使って検索す5もの 
足りない部分を補い，皆さんの手で立派なプログラムにしましょう 


概要と使い方 

ライタ ー陣に よる シヨー トプログラムと 
いうことなので，私（で）は，ちょっとアル 
ゴリズムに凝ったプログラムにしてみまし 
た。今回のプログラムはファイル中から特 
定の文字のある場所を探し出す， STRFIND . 
C です。 

このプログラムは文字の位置を加工して 
インデックスとして確保しておき，テキス 
トデータの検索の高速化に役立てる，いわ 
ゆるインデックスドテキストサーチ！：いう 
手法を用いたテキスト検索プログラムです。 
これがあれば，一度ファイルを読み込んで 
しまえば検索対象のファイルカ S 100 K バイ 
卜あろうが1 M バイトあろう力 5 'テキストデー 
夕の中から特定の文字列（全角2文字）を高 
速に探し出してくれます。 

プログラムは C で書かれていますので， 
エディタなどでリストを打ち込んだあ t , 
A>CC /Y /GslFFF STRFIND.C 

t して コンパイ ルしてから使ってください。 
もちろん GCC がいいという人は，そちら 
で コンパイ ルしてもらっても問題ないはず 
です（その際スタックはできるだけ大きめ 
に取っておいてください）。 

さて，このコマンドを実行すると検索さ 
れるテキストデータのファイル名を聞いて 
きますのでそこでファイル名を人力すると 
ファイルの読み込みを始めます。このとき 
にプログラムはインデックスを作っていま 
す（このインデックスを作るのにそれなり 



に時間がかかります）。 

インデックスが作り終わりましたらあと 
は検索するだけです。全角文字を2文字入 
れてください。結構高速に検索できるはず 
です。ただしその2文字は， 

1文字目がひらがな，記号以外の文字 

2文字目が記号以外の文字（ひらがな可） 
となっています。 

文字列を聞いてきたときに半角文字で， 

+ + + + 

を入れるとこのプログラムを終了します。 

プログラム解説 

そうたいしたことはしていません（だか 
らこそ200行以内に収まったのだ)。 

このプログラムでは漢字やその送りの1 
文字など，テキストファイル中の検索対象 
になる文字のテーブルを作り，その文字の 
出てきた位置の情報を1つひとつ漢字の文 
字種類ごとにその文字の位置を確保してい 
ます。 

たとえば「亜」という文字がファイル中 
に140,288,590，1009,2008,8134バイト目に 
あった場合，「亜」という文字のインデッ 
クスデータが， 

® 140,288,590,1009,2008,8134 


//1 * . 


というふうにメモリ上に作られます。 

そして，検索するときには，たとえば 
「他あ」という文字列を探したいときには 
「亜」の文字と「あ」という文字のインデッ 
クス情報を探し出し， 

® 140,288,590,1009，2008，8134 
あ133,235,592，1011，5005 
そして「あ」の出現位置が「亜」の出現位 
図 1インデックスデータのデータ 構造 


置の次の文字 （2 バイト先)である「亜」の 
位置を調べるのです。 

この例で手順をト レースして みると， 
•140 バイト目の「亜」に対応する「あ」 
はない 

• 288バイト目も違う。 

• 592 バイト目に「あ」がある（文字を見 
つけた） 

• 1009バイト目も…… 

というふうに見つけ出しているのです。 

この方法はインデックスを作るのにかな 
り多くのメモリが必要で，文字種を示すぉ 
よそ27000個の配列十文字位置の格納エリ 
アが検索対象出現文字数 X 8 ( long 型 X 2 
で使っているので)個分のメモリを必要と 
します0そのため，ファイル中のすべての 
文字列を検索対象とすると， 1 M バイトの 
ファイルを扱うのに 4 M バイトものワーク 
エリアを必要としてしまうのです。 

そのため，今回は先ほどいったように1 
文字目がひらがなだと使えない，というに 
制約を加えてあります。これだと，（経験 
的に）普通の文章は全文字中に占めるひら 
がなの割合が50%近くあるので，かなりメ 
モリの節約が期侍できるからです。 

今回の文字種テーブルの領域を確保する 
のにメモリは， 「普通」の文章を扱う こと 
を前提に確保しています。そのためあまり 
漢字の多い文章（たとえば般若心経とカリを 
入れる と， アドレス エラーに なったり，終 

了したあとで COMM AND . X に戻れなく 
なる可能性があります（そのへんのチヱッ 
クは全然していないので）。インデックス 
作成時に表示される get cell が used cell の 
数より多くなっていないことを確認してく 
ださい。 

そうそう，文字テーブルに文字の出現位 
置を，と簡単にいっています力 5 '，そこは単 
純な配列ではなく図1のようにリスト構造 


亜 0- 


140 


—A 




1009 

T1 ゞ 

2008 

N I 

ノ 

n -1288 



I 



•l ^1 8134 

/ 


78 0h !X 1992.12. 

































* include <stdio.h> 

ffinclude <stdlib.h> 

* include <stat.h> 
#include <j fctype.h> 
#include <jstring.h> 


I n wwiv ^ 11 t- v/ | 

struct ADDRINFO 
typedef struct 
ADDR IdxTable[ 


struct ADDRINFO{ 

struct ADDRINFO «pNext 
unsigned long Addr ； 

)ADDRINFO ； 

♦ Me 

:t ADDRINFO 
IdxTal>le[ 27000 ]； 

ADDR EndTable 丨 2700 0]; 
int AreaNo.Cont; 

void InitIdxTable(.) 

( 

int i; 

for(i=0;i<270G0 
IdxTabl 

) 

unsigned int ReadNext(i 


unsigned char Code 
unsigned int Code 

do{ 


fd,int 本 Counter,int ReadBytes) 
Code2 ； 


read(fd 
if(iakanji 
read(fd 


i(Codel)) 

,&Code2,l 
gned i 
gned i 
jisspa 
! jiahi 
Cont=l; 

ハ putchar 
rn Coi 

ont = = 

= 0； 

tchar(Codel 
rn Code ； 


Code=(unsigned int)(Code 1<<8) 

I(unsigned int)Code2 : 

if( : jisspace(Code) && !jiskigout 
if(!jishira(Code))J 


) ； putchar(Code2); ♦/ 

return Code; 
lse( 

if(Cont==l]| 

Cont = 0; 

*putchar(Codel);putchar(Code2); 本 / 


printf("%L 
if( !(fd=o 

doi 


pen(pFile 
return 0; 


g e t.V n ,ReadBytes/3) : 
e,O_RDONLY|O_BINARY,0))) 


Code = ReadNext( fd,iCJiarCounLer 
if(!Code)break ； 

/* インデックスを作る*/ 

RegistCode(Code-(unsigned int)0.\81-}l, 
CharCounter )； 

CharCounter+=2; 

)while(CharCounter<ReadBytes); 
c 】 ose(fd )； 

printf("%ld cel1 used.¥n",AreaNo )； 
return 1; 


aid FindWordts 


uct ADDRINF 
struct ADD 
char pFile 


> *PA1, 
IINFO ♦ 


PA2, 


flag ； 
ct ADD 


struct ADDRINFO »pADDRl,*pADDR2 ； 
char S 


StrBuf[256]; 


flag 

whil 


0；pADDlil = pAl ； p.ADDR2 = pA2 ； 
pADDRl!= NUL し ） | 
pADDR2 = pA2 ； 
while(pADDR2 != NULL){ 

if{pADDRl->Addr==t(pADDR2->Addr>-2 し 1> 
unsigned char TmpChr; 
int fd, i ； 


printf( 


L つかりました (Xldbyte E 


.pADDRl-〉Add 
fd = open(pFilename, 
0_RD0NLY| 
lseek(fd,pADDRl->Add 


NLY|0_BINARY, 

,SEEK_SET) : 

read(fd.StrBuf,74) : 
for(i=0;i<75 ； i++) 

if((StrBuffiJ==0x0d) 

II<StrBuf[iJ==0x0A)) 
StrBuf[i] = 0x20; 
TmpChr=StrBuf[72J : 
if(iskanji(TmpChr)) StrBuf|72]= 1 ¥0' 
else StrBuf[73 レ ， ¥0’ 

printf(" Xa¥n".StrBuf); 

flag =1 ； 
close(fd )； 


になっています（まさか，文'？:が出てくる 
たびに REALLOC するわけにもいきませ 
んのでね）。 

最後に 

短いわりには結構お得なプログラムなん 
ではない力、，など！:作った本人は思ってし 
まっているのですが，実はまだ結構改良の 
余地があったりします。 


たとえばこの検索プログラム，インデッ 
クスを作成するのにかなり時間がかかるん 
ですが，フアイル読み込みを1バイトずつ 
やっているので一気に読めばもう少し速く 
なるのではないかなとか，あるいは検索『-1 
体も同じ文字の出現回数が増えるとちよっ 
と1くなるんです力；', 2つの文字のテープ 

ルの内容を比べるときに総当たりで比較し 
てるのでこれを，うまくやればもうすこし 
比較の…1数が減らせるのではないか，とか 
リスト 


……（よく兄るとやたらポロの出てくるプ 
ログラムかもしれない）。あ，あと，インデ 
ックスをいちいち作るのは時間がもったい 
ないのでセーブ& a — ド機能があれば，時 
間の節約にもなるしいいかもしれないですね。 

今 M 発表したものは背格のみの単純なモ 
デルです。でもで!)，せっかくない知忠し 
ぼって作 1 )出したアルゴルリズムなんで， 
よかったらしっかり改良して使ってやって 
<ださい。 



♦Counter 
if ( *Counter 
Cont = 0; 


void RegistCode< 

{ 

struct ADDRINFO 


pCe 

Arei 


11 = 


igned 
*pCe 
aN_ 
pr in 


int Code,i 

11； 


eaNo ++； 

if{pCell==NULL) printf("memory error¥n") 
(IdxTablelCode] == NULL) IdxTable[Code] 
EndTi 


if(I 
else 

EndTablelCode] = pCe 】 l; 
pCell->pNext = NULL ； 
pCell->Addr 


pCell ； 

able[Code]-> pNext = pCell; 


int ReadBytes.CharCounter ； 
int fd; 

struct stat FileStat; 
unsigned int Code ； 

InitldxTableU ；Cont = 0 ； 

if( 0 != atat(pFilename, &FileStat) ) return 
ReadBytes = FileStat.st_size;CharCounter = 0 
MemArea=NALLOC2(2,(sizeof(struct ADDRINFO))* 


) 


pADDR2 = pADDR2->pNext ； 
pADDRl=pADDRl->pNext : 

) 

if(flag == 0) printf( M 見つかりませんでした 。"}; 


unsigned char Dest[6J•filename 【 2551; 

unsigned int i; 

unsigned int Destl,Dest2 ； 

printf (" ファイル名を入れてください〉 "J; 
scanf("%s",filename); 

printfC'Vn »** インデックス作成中 “* ¥n¥n ， い； 
if( 0 == makidxt filename >H 

printf (" インデックスが作れませんでした . •• J ; 


printf ド ¥n 文字列を人れてください（全角 2 文 


"Xs” ， Dest) ; 
t(0] == ' + ') 


if(Dest[0]== 

Destl=Dest(0) <<8 | Destll]; 
Destl-=(unsigned int) 0x8141; 
Dest2 = Dest(2] <<8 | Dest[3]; 
Dest2 -= (unsigned int) 0x81-]1; 
FindWordlIdxTable[Dest1], 

Table 丨 Dest2 】， 


IdxTa 
f ilen 


MFREE(MemArea) : 


88899001 


^ 4-5 67890120 
« 000000 111 . 


3 010 

4 3 30 
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■ 


タイムトライアル 3 D ゲーム 

MAGICAL TRIANGLE (要 MAGIC . X ， MAGIC . FNC ) 

ショートプログラムとはいえ，ゲームなら派手で面白いものがいい Hamazaki Masaya 浜崎正哉 

ここでは MAGIC . FNC を使った 3 D ゲームを紹介しましょう 
浜崎氏はどんな MAGIC を見せてくれるのでしょうか 


やっぱり MAGIC よね 

なんの因果関係があるのかわからないけ 
ど， Oh!X 5周年がめでたいのでショート 
プロダラムを発表します。最近は MAGIC 
づいている僕のことですから，今凹も MA 
GIC を使ってゲームを作ってみました。言 
語はもちろん X - BASIC 。 せっか〈1991年 
7行号で MAGIC . FNC が発表されている 
んですから使わないテはありませんね。 

ゲームは「三角錐を滑らせてゲートを取っ 
てけゲーム Jo このままタイトルにしよう 
かと思ったけど，ちょっとナニだったので 
「MAGICAL TRIANGLE 」 という意味 
不明なタイトルをつけました。 

遊び方 

それでは遊び方を伝授しましょう。プロ 
グラムを RUN するとタイトル下にプレイ 
時間と平面を表す BOX に三角錐，そして 
数字の書かれた番号ゲート （ ？ ） が用意され 
ます。プレイヤーは平面を傾け，数字の順 
番どおりゲートを通過するように三角錐を 
誘導してい〈ことを目的とします。正しい 
ゲートを通過するごとにそのゲートは消え 
ていき，間違ったゲートに接触した場合は， 
ペナルティとして10秒加算されます0 

全部のゲートを通過するとゲームコンブ 
リート，タイムアタツク制のわりにはベス 


トタイムも表示されないシンプルさですが， 
ほしかったら自分でなんとかしましょう。 
そうそう，プログラムを RUN すると，いき 
なりゲームが始まりますので気をつけてく 
ださい（手抜きありあり）。 

操作にはマウスを使 rij し， I - ドに動かす 
ことで PITCH 方向の角度が変化し，左右 
に動かすことで BANK 方向の角度が変化 
します。三角錐は傾いている方向へ徐々に 
加速してい〈ようになっています。 

また，ゲームの処理がちょっと重いため， 
マウスを転がすスピードを遅めにしないと 
うまく傾けることができないので，注意し 
ましょう。 

うだうだ説明するよりも実際に遊んでみ 
てください。結構，しいですよ。 

プログラムについて 

これといって特殊なことをしていないの 
で（う〜ん常套文句），注釈行を参考にが 
んばって解析してみてください。 

ただ， MAGIC にオブジェクトを定義す 
る関数 MAGIC_CHRPUT () の部分は， 
MAGIC のパラメータに関する知識が多少 
必要なので，軽く ^■明してぉきます。 

今回問題となったのは，平面の傾きと同 
じ傾きで平面上の物体を!1山かすところです。 
ここで回転の中心は M AG 1 C の原点ではな 
く，平面の中心点になることに気づく必要 
があります。要するに，ただ平面の傾きだ 
け回転させ，オブジェクトの位置 
する座標まで移動するだけでは実 
現不可能なのです。実現するため 
には，回転中心座標をうまく使わ 
なければなりません。 

手順としては，回転中心座標を 
使い MAGIC の原点を中心にして 
回転させます。そして，回転後平 
面の中心座標まで移勐すればいい 
のです。具体例として，平面に中 
心座標が， H (100,100，100)，その 
平面上に乗っているオブジェクト 


の座標が， OBJ (50, 100,70)とします。こ 
のオブジェクトを定義するときは，以下の 
パラメータを与えてやればいいことになり 
ます （ HEAD , PITCH , BANK は同じなの 
で省略)。 

パラメータ 値 

0 100 

1 100 

2 100 

3 -50 

4 0 

5 -70 

言葉だけではなかなか理解しにくい部分 
ですから，簡単なモデルを作り，いろいろ実 
験してみてください。忘れてならないこと 
は，囬転中心座標の座標系は MAGIC の座 
標系と正負が逆である，そして計算順序が 
回転が行われたあと物体位置へ移動する， 

の2点です。 

ここらへんの込み入った話は，1992年7 
月号の r MAGICtSIONII の関係」で詳し 
く説明されているので，もっと知りたい方 
は參考にしてください。 

プログラミングは続くよ . 

ん〜，久しぶりのショートプログラム。 
しかも BASIC なんかで作ってしまった。 
あいかわらず物忘れが激しい僕だからすっ 
かり BASIC なんて忘れてましたね。ちょっ 
とわからないことがある！:，あっちやこっ 
ちゃのスタッフを捕まえて質問攻めにした 
り（少しは自分で考えろっての），ずいぶ 
ん迷惑をかけたなあ。いつものとおり，と 
いえばそうなん^*けど。 

でも，プログラミングっていいですね。 
あの完成したときの充実感。今回はショー 
トプログラムながらもそれなりに充実感を 
得られたし，ちょっと気分転換にもなった 
かな。 

てなわけで，気分転換もすんだことだし, 
制作途中のちょっとでっかいアセンブラソ 
-スと再び格脚することにしましょう。 
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U スト 


f 三角 M を淆 6 せてゲートを取ってけゲーム J 
by M.Ham 


int 

int 


box_obj,tri. 
int ball_.\-,ball 


end_flag,ov 
'j i tri_obj , s 
,ball_y 
pitch,bank 
int aate_max=4 
int next_num,all_time 
str befor_time 
float a_x,a_y 
dim int gate_xy( ■!,1J 
din. int buf_p(4) 
dim gate_flag(4) 
dim int box_chr(21) 
dim int tri_chr(25) 
dim int ichi_chr( -II 
din 
dim 


するゲートの ® « 
/» バツフ t ポインタ 


int 
int 

int san_chr(56 
int go_chr(56) 
int gate_data< 


i_chr(-13) 

n_chr(->l) 


240 /* オブジェクトデータ 

250 ハ 

260 box_chr={4,200,0,200,-200,0,200 
270 -200,0,-200,200,0,-200 

280 + 4 , 0 , 1 , 1 , 2 , 2 , 

290 tri_chr=(4,0,-15,0,0,5 
300 +17,5,8,-17,5 

310 +6,0,1,0 

320 ichi chr= (9,-10,- 
330 +10,0,0,0,-14 

340 -4,-2. 

350 +6.0 ,： 


::; i ：： 


370 
380 
390 
400 s 

410 ♦10.0,0,6 

420 -6,-12,0, 

•130 
•140 

450 yon_chr 
•)60 
470 


=19.-1 


+ 6 , 0,1 

go_chr={10,-10 


530 , 
540 , 
550 , 


- 6 .- 1 - 1.0 

+ 8 , 0 , 1,0 

メインルーチン 


ili ：' 


- 10 , 0,0 

0 •- 4 •- 


-4.-2 

.-8,0 

.2,2,3 


；-4： 


12 12 | 3 | 7 i •) i 

8 , 0 |- 10 , 0.0 


! o ； 


all initl) 
while end_flag =' 
game_init() 
while next_num 
TIME.COI 
MOUSE 



データバッファのクリア 
3D ワークの};姗匕 
ハ麵モード 5 12X5 12 
/*3D パラメータクリ 7 


go_chr) 

/* マウスの W 期化 
/» マウスカー•ノルの消去 
•グラフイックモードを台わせる 

console ，，〇 /* フ T ンクシ 3 ンキーの表示 OFF 

apage(2) 

symbol(98,22, M MAGICAL",2,2,2,15,0) 
symbol(100,20,"MAGICAL",2,2,2,11,0) 
symbol(98,62," TRIANGLE"•2■2,2,15,0> 

symbol(100,60," TRIANGLE",2,2,2,11,0) 
for j = 0 to 3 /» 座 !* ⑽ fl データセット 

for k=0 to 3 

gate_data(j*4+k,0)=k*80-120 
«ate_data(j*4+k,1)=j*80-120 


1040 endfm 
1050 /» 


1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 


12 10 
1250 
1260 


game_init( 
int rnd_l, 

int i,jTk 
els 


over_flag=0：end flag=0 
for j = 0 to 20 /*®tf •をシャッフル 

rnd_l=int(100*rnd«) mod 16) 
rnd_2=int(100*rnd() mod 16) 
work=gate_data(rnd_2,0) 
gate_data(rnd_2,0)=Kate_data(r 
ijate_data< rnd_l, 0)=work 
work=gate_data(rnd_2,1) 
gate_dataTrnd_2,1)=gate_data(r 
8ate_data(rnd_l,1)=work 



本ゲート 
atal i 


for i = 0 to gate_i 

gate_xy(i,0J=gate_da 
Kate_xy(i,1)=gate_da 
gate_flag(i)= 


MAGIC_CHRPUT() 

locate 23,10:prinfTIME: 

all_time=0 

befor_tirae=timeS 


symbol(1 50,24 0,"TRY AG 
while chk=0 
k=inkey$(0) 
if k="y.. or k=. ， Y" th 
end_flag=0 ： chk=l 


520 endf 
530 /* 



ol( 150,24 0,"TRY AGAIN(Y/N)?" 


IME_COUN'T() 

if befor_time <> timet then { 

all_time=all_time+l : befor_tiroe=times 
te 28,10：print usina"***#" ； all_time; 


TOUCH_CHK() 
int kosu=0 

for i=0 to 4 


if gate_flag.( i ) <> 0 then l 
d\=abs(ball_x-gate_x)M i,0)) 


810 

820 


920 

930 

940 


x<20 then | 

=abs(baU_y-gate_xy( i ,1)) 
dy<20 then t 
if i=next_num then ( 
te_flag(i)=0 

xt_num=next_num+l 
se l 

kosu=koau+l 

if touch flag = 0 then ( 
all time=all tirae+10 
touch_flag=l:beep ) 


h_flag=0 


LL_MAIN() 
a_x=a_x-6.672* * 


if a 二 x < 

ball_x=bal 


6.67 

lOf 
-10# 


0# then a_x = 
-0* then a_x = - 
_x+int(a_x) 
2**sin(pitch«pi< 


if a_y > 
if a_y < -10# then a_y =-10 
ball_y=ball_y+int(a yj 
if ball_x > 200 then ball x = 

if ball_x < -200 then ball_x = 
if ball_y 〉 200 then ball y = 

if ball_y < -200 then ballsy = 


2040 /* マウスで , PI 1 
2050 /* 

2060 func MOUSE ] 


int mx.my,bl,br,n 
mastatjmx.my.bl,br) 
pitch=pitch - 


2110 
2120 
2130 
2140 
2150 endfunc 
2160 /* 

2170 /* キヤラクターを定#する 
2180 /( 

2190 func MAOIC_CHRPUT( 
2200 magic seek 

2210 


if pitch > 20 then pitch: 20 

if pitch < -20 then pitch=-20 
bank=bank - mx 

20 then bank= 20 
20 then bank=-20 


2270 

2280 


2310 

2320 

2330 

23-10 

2350 


2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2-)80 
2490 
2500 
2510 
2520 i 




magic_data 
nagic_para 
magic_para 
magic_para 
magic_para 
magic_para 
magic_para 
magic_para 
magic_para 
ir.ailic_para 
raagic_pers 
niaiiic_seek 
magic_data 
maKic_para 
magic_para 
mu«ic_para 
magic_para 
ma«ic_para 
magic_para 
magic_pers 
ir.agiclpara(l,60) 
for i=0 to sate_max 
if gate_fla« ( i )00 tl 


， - ball_x) 

.0) 

,-ball_y) 


_flag( 
ma«ic_seek(3,buf_p( 
magic_data(3 
•nadic. - 


c_para( 
magic_para( 
magic_para( 


gic_disp() 


te_xy(i, 
te_xy(i, 
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n / rfAYB 周年記念特別企画.ショートプロ大集合 


乱数を使った 

地形表示プログラム 


2 D ，3 D を問わず描画が難しい自然の風景 Nakano Shuichi 中野修一 

ここでは独自のアルゴリズムで地形風データ作成をしてみた 
地形図風，風雲のグラフイックが簡単に作成できるのだ。 


ショートプログラムということで，最初 
はスキ ヤナから 取り込んだ データから 7 階 
調で SX-WINDOW 用のアイコンを作成す 
る ブロ グラム（昔作ったもの）を出そうと 
思って いたら「それは ショート プロ ぱ 一て 
ぃでやる からダメ ですよ j と古村君に クギ 
を刺されてしまった。次に簡単な RPG を作 
ろうとしたのだが，どうもショートプログ 
ラムには収まりそうにない。ということで， 
地形表示プログラムを作ることにした。 

ホ 本 * 

考えてみると日頃なにかほしいプログラ 
ムがあっても自分で作ることはほとんどな 
い。ほかのスタッフをつかまえて，これこ 
れこういうアルゴリズムで，こういう処理 
をして……云々と口説き落とす。「ほしいプ 
ログラム」というのが私の技術レベルを超 
えていることが問題なのだが，まわりに力* 
なり上級の C 言語プログラマかアセンブラ 
使いがいる環境のためでもある。 

ということで，私が作るプログラムのほ 



雲を作ることもできる 


とんどは必然的に X-BASIC のショートプ 
ログラムとなる。 X-BASIC なら C 言語と 

大差がないので C 言語くらい使えば . と 

思う 人 もいる だろう。 実は私は C 言語が嫌 
いな 人だった のだ。加えて，同じ内容なら 
たいていの人よりは短いプログラムを作る 
から ショート プログラムになってしまうの 
だ(貧乏性だなぁ）。 

今回作った地形表示についても，いろい 
ろ誘いをかけてみたのだが，どうもうまく 
ない。 X-BASIC でグラフ ィ ックを扱うと 
速度的な限界が露骨に出てくるので自分で 
はやりたくなかったのだがしかたない。や 
れやれ。 

アルゴリズム 

さて，地形表示の際に考慮したアルゴリ 
ズムは 3 つ。ひとつは Z’s-EX のランダムフ 
ラクタルを使うもの。 RF.DAT を流用すれ 
ば処理が軽減できるかもしれない。次に 3 



擬似 3 D 表示だ 


D フラクタルを使うもの。だいたいの考え 
方はわかるので，まあ作れないことはない 
だろう。最後に AMIGA の FRS でよく使用 
されている Chris Gray 氏のアルゴリズムを 
使うこと。高速で非常に優秀である。 

作成できる地形を多彩にした L 、ので RF. 
DAT 流用はパス。 

Chris Gray 氏の アルゴリズムはゲームな 
どで自由に使っていいとドキュメントに書 
かれているが，利用料をよこせとなってい 
るのでなんとな〈パス。そのうち紹介する 
こともあるだろう。 

とりあえず 3 D フラクタルの線でいくこ 
とにするが，そもそも地形が自己相似形で 
あるという考え方には疑問がある。某ゲー 
ムでのフラクタルによる「自然な海岸線」 
というのもとっても不自然にしか見えない。 
フラクタルでも地形っぽいものを作れるこ 
とは実証されている力す，だから地形=フラ 
クタルと思い込むのは危なそうた； 

結局， 3 D フラクタルもパス。ここではあ 
えてすベて乱数で地形を作成するアルゴリ 
ズムを作ってみた。基本描画過程は 3 D フラ 
クタルとほぼ同じで「自己相似」という部 
分をまったく無視したものである。普通に 
ランダムフラクタルといわれているやつか 
もしれないが，詳しくは知らない。 

まず描画エリアを 4 分割し，それぞれの 
領域をそこにあった色に乱数を重ねた色で 
塗り換える。処理が一巡したらエリアをさ 
らに 4 分割して 1 ピクセルになるまで繰り 
返す。これが基本。実際には「そこにあっ 
た色」の位置にゅらぎを入れ，乱数の強度 
にもフイルタが入っている。こういうふう 
に徐々に積み重ねていくようにすれば，極 
端に飛び出したところはなくなるし，位置 
のゅらぎが単調な図形になることを防いで 
くれる。一部平均値を取っているところも 
あるので乱数でも不自然にはなるまい。 

こういうプログラムは再帰を使うのが常 
道である。しかし再帰を使うと表示中の幽 
面があまり面白くない。そこで再帰ループ 
を FOR ループに変換してある。画面を介し 
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て値の受け渡しをやっているので，再帰に 
する必要はないのだ。本当のところをいえ 
ば，いちいち画而を塗らなくても計算でき 
るのだけど，見た目を重視した。 

今後の拡張 

最初はまともなものが表示できるか0信 
がなかったのだが，なんとなくそれっぽい 
ものは表示できるようになった。ちょっと 
うれしい。ついでなので，付加機能をいろ 
いろ加えてみた。セーブもつけた。 PIC だと 
10行くらい増えるので GL 3 にした0 
一応，地形風と雲風のパレットを用意し 
た力 ? ，各自の好みでパレットはいろいろ変 


えてみてほしい。作成された地形はまだ肌 
观が粗い感じなので改良の余地はある。3 
D 表示しながら調整しないと難しい部分も 
ありそうだ。 

もともと Z ’ s - EX ⑴のプログラムとして 
考えていたものなので，雲はともかく，ち 
やんとした3 D 表示が必須なのだが対応し 
ていない。最終的には地形と今:の3 D 表示 
を行って ， FLY TROUGH のアニメーシヨ 

ンフアイルを作成して . (Scenery 

Animater だな），というところまで持って 
いきたいものである。 

だいたいどのあたりをいじるといいかは 
わかっているので，高速化を含めて今後， 
改良されて再発表されるかもしれない。そ 
U スト1 


のときこそは誰かほかの人に頼もう。 

ま，とりあえずショートプログラムとし 
てはこんなところだろう。行数もきっちり 
128行になったし。 

なお，使用できるコマンドは， 

P 疑似3 D 表示 

4 パレット変更 rF ) 

6 パレット変更（上） 

RET パレット リバース 
2 パレットを 雲 風に 

8 パレットを地形風に 
N 次の地形を作る 

5 セーブ （ GL 3 形式） 

Q 終/ 

となっている。 


10 

int 

a,b,c,d,i ， j,k,x,y,c0, 

size = 

256,com 

1 pk,rev 




650 

20 

int 

pl(15),p2{15,2) 








660 

30 

str 

dm 








670 

40 

int 

atl(15)=(15,35,42,63, 

79,95 

,11 

1,127 




6«0 

50 


,143, 159,175 , 

191,207, 

223, 

239, 255} : / 

* 地形用 


690 

60 

int 

cll(15)=(15,75,80,103 

,135, 

138 

, 140 

,1 れ 




700 

70 


,145,148, 153, 

159, 167 ， 

18P>, 199,255} : /* 雲用 


710 

80 

int 

at2(15,2)=(130,30,15, 

130,30, 

20, 20, 5,30, 37,28 

,25 

720 

90 


, 44,21 ,23, 

44 , 

21, 

21, 

55,20, 

19, 

55,20 

,18 

730 

刚 


, 58,30,16, 

J57 f 

24 , 

12 , 

70,20, 

11, 

80,20 

, 9 

740 

110 


, 86,15, 7, 

16, 

20, 

20, 

16,30, 

15, 

16,30 

,10} 

750 

120 

int 

c.L2( 15,2) = ( 125,30,20, 

125, 

30 , 

20, 

125,30, 

20 , 

125,30 

, 20 

760 

130 


, 122,29 ,22, 

116, 

29, 

22, 

112,23, 

28, 

106,20 

,30 

770 

140 


, 106,15 ,30, 

107 , 

11, 

30 , 

110, 8, 

30, 

110, 5 

,30 

780 

150 


,110, 4,31 ， 

no, 

2, 

31, 

110,1, 

31, 

110,0 

,31} 

790 



) : next 


3 


400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

51« 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

6-10 


ne 
next 
print a,b 

untilb<3 : /* 本当は 2 デバッグ時は 9 

print : print"command ?" 
repeat : /* 制御部メインループ 

com=asc(inkey $ ( 0 )) 
switch com 

case 's' : gl3save( ) : break 

case 1 p* : pers() : break 

case '4' 

case &H1D : pk=pk-2 : if pk く - 256 then pk=-256 
case , 6 , 

case &H1C : pk=pk+l 
case , 2 , 

case &.H1F : atpa 丄 <) 


unt 

util 


1E : clpal( 

13 : rev=(rev=0) : pal 
endswitch 

if com= * q * then break 
til com= , n , 


palset(plO :break 

break 

break 


t (pk) 


com='q 

end : /*========r ： 

func map() 
int xO,y0,xl,yl 
x=j*b:y=i 本も 
k=(sqr(b/1.5 #)* 2) +1 
sc=rnd(}*k+20-k/2 
x0 = rnd( > •本 b 本 2+x-b: if 
xl=rnd()*b*2+x-b : if 
y0 = rnd{)* b*2+y-b : if 
y1=rnd(>*b*2+y-b:if y1<0 then 
if x0>size then x0=size- 
if x]>size then xl=size- 
if y0>size then yO=size- 


xO<0 

xl<0 


then xO 
then xl 
y0<0 then 


y0 = 0 
yi=o 


if yl>size then yl=size-1 
c=(point(x0,yO}*sc+10}/20 
c=c+(point(xl,yl)*sc+]0)/20 
if c<1 then c=1 
if c>511 then c=511 
c=(point(x,y)+c+l)/3 
fill(x,y,x+b-l,y+b-1,c) 

endfunc 

func pers( ) : ェセ 3 D 表币ルーチン - 


00 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
00 
10 
20 
30 
4 0 
50 
60 
70 
980 
990 
1000 
310 
020 
10 ： J0 


for i=0 to size-1 
ii=i/2 

for j=0 to size*3/4-1 
a=point(j*4/3,i ) 

line(320 +j-ii, 210 + j + ii ,320 + j-ii,210+j + ii-a/4 ,a) 
next 

line(320+j-ii,210+j+ii,320+j-ii, 210+ j+ii-a/1+1,230) 
next 

i=size-l:ii=i/2 
for j=0 to size 本 3/4-1 
a=point(j*4/3,i ) 

line( 320 + j-ii , 210 + j + ii, 3^0 + .j-ii, 210 + j + ii-a/4 + l, 250) 
next 
endfunc 

t(k) :パバレット設定メイン関数 - 


func pa 丄 set 
int p,i,j,n 


P=1 

for i=0 to15 

for j=p to pi(i) 
m={j+k+256)mod Z56 
if rev<>G then m=256-m 

if m<>0 then palet(m,hsv(p2(i,0),p2(i,1),p2(i 
next 

p=pl(i)+1 
next 

for i=0 to 63 :dm=inkey$(0) : next 


endfunc 
func atpal() 
for i=0 to 
to 


: * 地形用ノ《レット sSjE - 

15: pi(i)=atl(i) : next 

; I0 for i = 0 to15 : for j=0 to 2 ： p2 ( i , j ) =at2 ( i , j ) : next : 
50 pk=0 : palset(0) 

60 endfunc 

70 func clpal () : /* 雲 用 バレット 1 徒 - 

80 for i=0 to 15 ： pl(i)=cll(i) : next 

90 for i=0 to15:for j=0 to 2 ： p2(i,j)=cl2(i,j):next : 
1100 pk=0 ： palset(0) 

1110 endfunc 

1120 func g 丄 3save(> : /* グラフィックセーブルーチン - 

1130 int buf( 256 ) , i , j , fn f c 1, pp , c2 
1140 fn = f open("maptest.g13","c") 

1150 for i=0 to 255 
1160 for j=0 to 255 

1170 cl=(point(j,i)+pk+256)mod 256 : pp=-l 

1 180 if rev<>0 then cl=256-cl 

1190 repeat ： pp=pp+l : until pi(pp)>=cl 

1200 c2=hsv(p2(pp,0),p2(pp,1),p2(pp,2)) 

1210 buf ( j ) = (c2 shl16)+c*2 

1220 next 

1230 fwrite(buf,256,fn) : fwrite(buf,256,fn) 

1240 locate 55,1：print i*2 

1250 next 

1260 locate 55,1 ： print" 

1270 fclose(fn) 

1280 endfunc 
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周年記念特別企画.シヨ- 


-トプロ大集合 


最近流行の不思議図形 


裸眼立体視 ( ランダムドット風 ) 


裸眼立体視のなかでも見るのが難しいランダムドット法 Tan Akihiko 丹明彦 

砂目のような模様のなかから，不思議なくらい鮮明な立体映像に変わります 
最新のアルゴリズム，ランダムドットにかなり近い立体図形作成プログラムです 


先月の「大人のための X 68000」 を受け 
て，ランダムドットによる立体視図形作成 
プログラムをお送りしよう。これがまた単 
純なアルゴリズムで，ショートプロにぴっ 
たりなのだ。 

氺氺氺 

プロ グラムは2本立て。1本めの draw 
3 d . x は立体視するための元絵を描くプロ 
グラム。 768 X 512 ドット16色のグラフイッ 
クで，パレットコードは高さを表す。パレッ 
トコード〇の部分はもっとも低く，15の部 
分はもっとも高い。ここで描くのは中空の 
角錘の頭を切り落としたような形。リ1数に 
底面の多角形の角数を与えることができる。 
たとえば 「 draw 3 d 6」とやると6角形を 
ベースに した図形を描く。 

特に draw 3 d . x を使わなくても， ペイン 
ト ツールで 描いたものでも構わない。さら 
に，自分でレンダリングのプログラムを書 
ける人なら，もっと凝ったことも可能だ。 
この絵は Z バッファ そのものだし，レイト 
レーシンダの視点からの距離を画像化した 
ものも使えそうだ。 

これを2本めの randomdot . x でランダ 

図1出力例（四角形） 


ムドットに変換する。テキスト画面にラン 
ダムドットパターンを描き出し，キー入力 
待ちの状態になる。画面の上で立体視する 
ことができるが，ここですかさず COPY キー 
または SHIFT + COPY キーを押すとハー 
ドコ ピーが取れる。経験的に紙に印刷した 
ほうが立体視しやすい。裸眼立体視(特に 
ランダムドット）は結構目に負担をかける 
し集中力を要するので，チラチラする CRT 
は不向きなのだ。 

引数に絵の名前を与えると，画面左上に 
表 7 K する 。 「randomdot nyoronyoro 」 な 
どのように使う〇これがないと，ランダム 
ドットはぱっと見には単なるランダムな点 
の集まりなので，なんの絵だかわからなく 
なってしまうのだ。そのためのタイトルを 
指定できるということ。 

立体視の方法 

なんだか世間では裸眼立体視がはやって 
いるらしいが，立体視そのものは大昔から 
あった。その原理は単純で，要するに人間 
がものを見るときに生じる「視差」をシミュ 


レートしてやろう，ということだ、0右目用 
の画像と左目用の画像を用意し，右目には 
右目用の國像を，左目には左目用の画像を 
見せる。これが立体視のすべてだ。右目用 
の画像と左目用の画像は微妙にずれてぉり， 
このずれが脳をダマして平面を立体に見せ 
るのである。 

裸眼立体視はそのなかでもかなり技術を 
要するもので(費用は要しないが)，右目用 
と左目用の2枚の絵を並べ，それを特別な 
器具なしで見るものだ。人間は普段，視線 
をひとつのものに集中するように見るもの 
なので，右目と左目とで別のものを見ると 
いうのはけっこう大変なのである。 

そしてランダムドットは，絵が1枚しか 
ない。それでどうして立体視できるのか不 
思議なのだが，そこにはちゃんとカラクリ 
がある。 

とりあえず見方を説明すると，絵の上の 
2つの印を手がかりにして左右の目を裸眼 
立体視用にコントロールし，そこでぉもむ 
ろに 下の ランダムパターンを 見ると，あら 
不思議，そこには立体が浮かび上がってい 
るというわけ。 

では，いったいどのようにして1枚の絵 
で左右の目に別々の画像を提供しているの 
だろうか？ 

アルゴリズム 

ランダムドット作成のアルゴリズムは単 
純（しかし思いつくのは難しい）。1枚の絵 
のように見えて，実は2枚の絵が巧妙に入っ 
ているのである。その2枚の絵を置く間隔 
を w ドットとする。 w は絵の幅の5分の1 
を目安にする（今回のプログラムでは絵の 
幅が750ドット，したがって w 二150)。手 
がかりとなる2つの印もこの w ドットの間 
隔で配置する。 

これで w ドット幅の領域を5周期分描く 
と全体が埋まることになる。では，どのよ 
うに描くか。 

1周期め，絵の左端から w ドットは，な 
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にも考えずにランダムに点を打つ。これが 
基本的なパターンになる。 

残りの4周期がキモである。1周期前の 
絵を左目用の画像と見立てて右目用の画像 
を描くのである。右目画像と左目画像のず 
れは目からの距離で決まる。目に近いほど 
大きくずれる。 

元絵(今回は16色のグラフィック）を見て 
注自する点の紙面からの高さを求める。高 
さが0 (紙面上）なら1周期前のドットをそ 
のままコピーする。高さがあれば，1周期 
前の場所からその高さに比例するドット数 
だけ右のドットをコピーする。こうするこ 
とで，高さに比例してずれる右目用の画像 


をイ乍る。 

1周期めの左目画像 

2周期めの左目画像=1周期めの右目画像 
3周期めの左目画像= 2周期めの右目画像 
4周期めの左目画像= 3周期めの右目画像 
4周期めの右目画像 
という関係になっているので，右目画像と 
左目画像を1枚の絵に押し込んでも破綻し 
ないのである。このカラクリを知ったとき 
は結構感動した。 

氺ホホ 
このランダムドツトのアルゴリズムのヒ 
ントは海の向こうのコンピュータネットワー 
クである USENET の電子ニュースから 得 

U スト1 


た(ニュースグループ ’’ alt .3 d ”） 。探せばちゃ 
んとしたランダムドットのプログラムも流 
れていたはずだが，運悪く見つからなかつ 
たので，似たようなことをしている記事を 
もとにしてプログラムを書いてみたものが 
これである。 

今回紹介したランダムドットの元絵は簡 
単な模様でつまらないが（ショートプロと 
いう制約のせいにしておこう），3次元の 
元絵を描画するプログラムとランダムドッ 
卜変換プログラムとは分けてあるので，好 
きな絵を用意して立体視を楽しんでいただ 
きたい。ただし，うまく立体に見える絵を 
描くのには多少コツが必要だ。 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


/* 

* draw3d.c 

* . 768X512 ドット 16 色グラフィック画面に 3 次元 
» 画バレットコードが ^ さを表す）を描画する。 

* パレットコード 0 〜 15 、値は z を表す。 


# include 
# include 
#include 
# include 


<basic0.h> 
く graph.h> 

く math.h > 
<stdlib.h> 


void poiy( int x, int y, int r, int 

I 

int i , xl,y1,x2, y2 ； 

xl=x ； yl=y-r; 

for ( i =1;i <= n ； i++ ) { 

x2 = x - r 本 sin( PI 本 2 • 本 i/n) •き 


int 


19: y2 = y - r*cos(PI*2.0 本 i/n>; 

20: line( xl,yl,x2, y2, c, OxFFFF )； 

21: xl=x2 ； yl=y2; 

22 : } 

23：) 

24 : 

25: void main( int argc, char *argv[]) 

26 : { 

27: int i, h, n; 

28: screen( 2, 0,1,1 )； 

29 : wipe ()； 

30: if ( argc < 2 ) n = 4; else n = atoi( argv 【 l]); 

31: for ( i = 200 ； i > 0 ； i— ) { 

32 : h = 8 + 7.5 本 co8(PI*1.0 本 （ i-100.0)/100.0}; 

33: poly( 450, 264, i + 50, n, h ); 

34 : paint( 450, 264, h ); 

35 ： } 

36：) 


U スト 2 


3 

4 

5 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
2 B 
27 
2B 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

4 3 

44 

45 

46 


/* 

* randomdot .c 1992/10/24 A. Tan 

本 . 7(38X512 ドット 16 色グラフィック画面に描いた 

* 3 次元画像（バレットコードか *^ さを表す）を棟服 

* 立体视のランダムドットパターンに変換して 

* テキスト画面に描画する。 

* . 上 16 ドットと右 18 ド ‘ ソトは使わない。 

本 • （ SHIFT+) COPY キーでハードコビーを取れる。 

* . コンパイル： 

* gcc randomdot.c -O -ibas -丄 iocs -lfloatfnc 


く stdio.h> 

<conio.h> 

<std 丄 ib.h> 

く graph.h> 

く iocslib.h> 

void drawNotcht ) /* 鯽粒体视のための目印本 / 

{ 

struct FNTBUF fb; 

/* "▼ ，のフォントバターン本 / 

FNTGET( 8 ， 0x81A5 , &fb ) ； 

/本フ ‘ レーン 0 */ 

TCOLOR< 1 >; 

TEXTPUT( 300-8 , 0, &fb ); 

TEXTPUT( 450-8, 0, &fb ); 

/ 本ブレーン 1 本 / 

TCOLOR( 2 ) ； 

TEXTPUT( 300-8, 0, tfb ); 

TEXTPUT( 450-8, 0, &fb ) : 

/* 元に戻す */ 

TCOLOR( 3 )； 


unsigned char gBuf[768/2 J , zBuf[768 ]； 
unsigned char dBuf[768], tBufl768/8 J : 

void drawRandomDot( ) /* ランダムドットで 3 次元化する本 / 
{ 

int i, j; 

for | i =ltj ； i < 512; i + + ) | 

/* 取り込む */ 

get( 0, i, 750, i, gBuf, 750/2 ); 

/* zBuf に ® 開 */ 

for ( j = 0 ； j < (750/2) ; j + + )( 


*/ 


#include 



#include 
#inc_lude 
#include 


47 : 

48 ： 

49 : 

50 ： 

51 ： 

52 ： 

53 ： 

1.1 川； 
54 : 

55: 

56 : 

57 : 

58 ： 

59 : 

60: 

61 ： 

62 ： 

8 ) ； 

63 ： 

8 )； 
64 ： 

65 ： } 
66 : 


67 

void mam (int argc, char 

♦argv| 

J ) 


68 

( 




69 

int i ; 




70 

/* グラフィックを見えなくする */ 




71 

for ( i = 0 ； i < 16; i++ 

)palet( i, 

0 )； 

72 

/* テキスト画面全部を使う本 / 




73 

printf( "¥xlB[>5h ")； 

/* 

力ーソル身矮示 */ 

74 

printf( "¥xlB[>lh"); 

/* 

进下行を確保する */ 

75 

printf( "¥xlBl2J"); 

/* 

画面消去 

本 / 

76 

/* タイトルを表示する */. 




77 

if ( argc < 2 ) printf( ’ 

Untit 丄 edYn.. 

) ； 

78 

else printf( a 

rgv[1 

) ； 


79 

/* 目印を描く */ 




80 

drawNotch ()； 




81 

/* ランダムドットパターンを描く */ 




82 

drawRandomDot () ； 




83 

キー入力を侍つ */ 




84 

getch () ； 




85 

/* テキスト画面を戻す */ 




86 

printf( "¥xlBl2J ") ； 

/* 

酬消去 

*/ 

87 

printf( "¥xlB[>ll ")； 

パ 

被下行を Human に返す */ 

88 

printf( "¥xlBl>51 ")； 

ノ本 

力ーソ示本ノ 

89 

1 





zBuf[j*2 ] = gBuf[j]/16 ； 

zBuf[j*2+lJ r gBufU]%16 ； 

} 

/ 本左 ^ はただ数 */ 

for ( j = 0 ； j < 150 ； j++ ) dBuf[j] = ((rand()/37)%2); 
/* 3 次元化 */ 

for ( j =150 ； j < 750 ； j++ ) dBuftj] = dBuflj-150+zBu 
/* 右端は処理しない */ 

for ( j = 750; j < 768 ； j++ ) dBuf[j] = 0 ； 

/* tBut • に展開 */ 

for ( j = 0 ； j < 768; j += 8 ) 

tBuf[j/8J = ((dBuf[j]<<7)|(dBuf[j+1J<<6)| 

(dBuflj+2]<<5)|(dBuf[j + 3] <<4 ) | 

(dBufU+4]<<3)|(dBuflj+5]<<2)| 

(dBuf [ j+6]<<l)I (dBufU + 7 川； 

B_MEMSET( (unsigned char*)(0xE 00000 + i* 128), tBuf, 768/ 

B_MEMSET( (unsigned char 本 >(0xE20000 + i 本 128 1,tBuf, 768/ 
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chdatal1|.x = WIDTH/2-150 ； 

200 ; 


vely 

rad 

count 


chdata[OJ 
chdata|0 J 
chdatal0 J 
chdata|1] 
chdata[0J 
chdataI 0 I 


for(i = 0 ； i < 2; i++) { 
for(j = G ； j < MAX—CANON; j++)( 
canon[i](j].exist = 0; 

} 

} 


printf ( ¥33l>5h¥n ") ; /* 力ー ツルを消す */ 

while(l)( 

box( 0,0, WIDTH-1.H1GHT-1,15,0xifff) : 
init.SinTnble ()； 
init( ； har(); 
whiied) | 

if(moveChar(O)) break ； 
if(moveChar(1))break; 
if(moveCanon()) break; 



三角 M 数テーブルを作成する 

*/ 

initSinTablel) l 
int i; 

for(i = 0 ； i < 256 ； i++)( 
sinTii] = sin(2.0*PI/256.0*(float)!) * 100.0; 
cosTIiJ = cos(2.0*PI/256.O*(float)i) * 100.0; 
) 


キャラクタデータを _ 匕する 

*/ 

initChar<) { 

int i,j ； 


対 ^ シュー テイングゲーム 
Programmed By T.Ishigami 
'92/10/21 


7 : Sinclude く stdio.h> 

8 : #include <basic.h> 

9 : #incJ ude <graph.h> 
10： 

11:#define FALSE 0 

12: 食 define TRUE ~F 

13 ： 

IA : ffdefine 
15: #define 
16: #define 
17: #define 


IDTH 

IGHT 


768 
HIGHT 512 
PI 3.1415926 

CANON 


MAX_C/ 

CANON 


SPEED 


二 


typede 

int 


22 : 
23: 

24 : 

25 : 
26 ： 
27 ： 
28: 
29 ： 
30: 


int rad; 

int triger; 

int count; 

CHDATA ； 

: ypedef struct { 
int exist ； 

int x,y ； 

int rad; 


32 ： 

33 ： 

J CANON ； 


34 : 

int 

sinT[25B] ； /* 三角開数テ - 

35 ： 

36 ： 

int 

oosT (256 ]； 

37 : 

CHDATA 

chdatal 2|: 

canon|2)|MAX_CANONJ : 

38 ： 
39 : 

CANON 

•J0 ： 

main り { 


41: 

sere 

en(2,0,l,l )； 

42 ： 

cons 

olelO.32,0 )； 
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44 

45 

46 

47 

48 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 


66 

67 


71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 


82 
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/ J / rfU 日周年記念特別企画.ショートプロ大集合 


対戦型シューティング 


撃ち合いゲーム 


まず着地，そして弾薬を補給したら戦闘開始！ 

慣性のついた自機をうま〈操って敵を撃ち落とすのだ 

人間対人間で遊ぶものなので，まず対戦相手の確保からはじめてください 


Ishigami Tatsuya 石上達也 


ショートプログラムを1本だそうです。 
で，やっぱり，ショートプロなのですから， 
プログラムは小さくなければいけないので 
しよう，きっと。プログラムを小さくする 
ということは，複雑なルールを組み込めな 
いわけです。どうやって面白くするかとい 
うと，組み込むのをあきらめて外から調達 
するのです。 

普通，こういう ゲームを 「対戦 ゲーム」 
といいます。 


図1キー操作 

プレイヤー2 


アクセル 

W 

A <- -> D 
左旋回1右旋回 
S 

ブレーキ 

CTRL ミサイル発射 


プレイヤー1 


アクセル 

8 


左旋回1右旋回 
5 

ブレーキ 
—ミサイル発射 


遊び方 

まず，自分のほかに暇そうにしている友 
人を1名ほど用意します。なるべく，どう 
でもいい友人のほうが好都合です。その友 
人とジャンケンをして，負けたほうがリス 
卜1のプログラムを打ち込みます。打ち込 
みが終了してコンパイルが無事済んだら， 
いよいよ プログラムを走らせて， ゲー ムス 
ター トです。 

友人を X 68000 のやや左側に座らせプレ 
イヤー2をさせます。ということは， X 680 
0 0のやや右側に座ったあなたはプレイヤー 
1です。で，操作方法は図1です。 

さて，撃ち合いを始める前に弾を装着し 
なければなりません。これは，地上にうま 
く着地することにより10発装塡されます。 
着地は，機首を上に向けて速度を抑えて行 
わなければなりません。作った私がいうの 
もなんですが，これはかなり難しい作業で 
リスト1 



す。もちろん，ホバリング （？> しながら 
ゆっくり着地してもよいのですが，相手が 
急降下&逆噴射などというテクニックを使 
った日には，イニシアチブを相手に取られ 
てしまいます。とにかく，先に着地し，弾 
を装塡したほうが有利です。 

弾の装塡がほぼ同じ時間なら，次は運転 
テクニックの勝負です。慣性&重力のきく 
ゲームですから，早め早めの状況判断が肝 
心です。 

さあ，友人をコテンパンにやっつけ，次 
のプログラムを入力させましよう。 


15tatatatata 

111111 


w t 

r— 
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shoot 


(int i, CHDATA *p) 


i f (p->count) p->count,--; 
else return ； /* 弾切れ */ 

for(j = 0 ； j < MAX_CAN0N ； j++)( 
if(canon[i][j].exist ==0)1 
canonliI(j].exist =1; 
canon| i ] | j ] .x = p- 〉 x; canon| i ] l .11. 
canon|i|[jI.rad = p->rad ； 


押を助かす 

*/ 

int moveCanonl) i 
int 
int 

CANON *p ； 

for( i = (); i 
for(j = 0 ； j < 


i, j ； 
oldx. 


oidy; 




if(p->exis 

timer(10); 
continue ； 

) 


i + +) 
CANON; 
Ul: 


j + +) I 

/* 弾がない 


oldx 
oLdy 
p->x += 


=P~>x; 

= p -> y ; 

(CANON_SPEED 
p->y += (CAN0N_S 


box { oid.x, oldy, o 
if(p->x <0 I| p-> 


* sinT[p->radJ )； 

PEED * coaT(p->rad|) : 
oldx+1, oidy+1, 0, Oxffff) 
> WIDTH 


p->exist 
lae | 


II p->y 
神は両面外へ */ 


II p->y 


box(p- 
if(abs 


(p->x - 
bomb(1-i); 


p->x+l 
chdatal1. 


p->y+l,15 , Oxffff); 
i].x)+abs(p->y - chdatal1-iJ. 


imer(int time) { 
int i,j ； 

for(i = 0; i< time; i+ 
for(j = 0 ； j < 5 «； j++) 

) 


b(int t 
CHDAT ； 
CANON 


dat 


[25] 

int 

int flag; 

char ch|2]; 


p = &chdata [num]; 
forii = 0 ； i < 25; i++) | 
dat(iJ.exist =15; dat[iJ.rad = i * 
dat(iJ.x = p->x ； dat|i 


P-> 

} 

putShip(p->x, p->y 
do | 


•y = p -> y ; 

>rad, 0); 


flag 
for( 
box (_ 


0 ； i< 25; i++> | 
dat.l i ) .x, datlij.y, dat 【 i|.x+l, dat[ i 1.y+1, 0, Oxfiff 
itMdatli] .exist) | 
dat|i].exist —— ； 

dat|i].x += cosTldatliJ.rad] * dnt|i ) .exist / 20 : 

y += sinTIdat|i).rad| < dat[ij.exist / 20 ； 
,datliJ.y, datlij.x+l, dat|i).y+1,15 


datlij.y 
box(dat[i]. 


flag 


whi1e < f lag); 

(num == 0 ) symbol t 150,150, "PJ.uyer 1 Win" ,3, 


symbol(150,ISO/Tiayer Z Win",3,5,2,5, 
y/n )*')； 


locate{ 35 ,19 )； 
printt("Piny Again 
b_ink # .y0 ( ch )； 
chl0 J =toupper(ch[0 J )； 
if(ch[0J == 'N') | 

wipe(); printl{ "¥33 
printl ( •'¥331 >51¥n") : 
exit ⑴； 


')； 


/* 睡颀クリア */ 

/ 本カー 1 ノルを表示 */ 


e() : 


chie 


ntf( ••vaa* ，， j ; 


麵クリア 
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自分を動かす 


int moveChar(int i)| 

int oldx,oldy,oldrod; 

int acl=0; /* アクセル */ 

int brk = 0; /* ブレーキ * / 

char k«2,kg3,kg4,kg7,kg8,kg9,kge ； 
CHDATA *p = &chdatal 


idx 


oidy 


,k«9» 

alii; 

p->y ； oldrad 


if(i == 0) [ /* ブレイヤー 1 V 
kg7 = BITSNS(7 )； kg8 = BITSNS(8 )； 
kg9 = BITSNS(9 )； 


0x01) 
0x80) 


acl= 
brk = 


>rad++ 


if(kg9 

if(kg8 & 0x80) p->r 
if(kg9 & 0x02) p->r 
if(p->tri«er)( 

if(!(k«7 & 0x20)) p->triger 


if(kfi7 & 0x20) { 
p->tri«er =1 ； 
shoot(i , p) : 


if(i == l )[ 

= BITSNS(2) 
kg4 = BITSNSI 


/* フ * レイヤー 2 ♦/ 

= BITSNS(3 )； 

) : ki?o = BITSNS(Oxe )； 


if(kg2 & 0x0<1)acl 
if(kg3 k 0x80) brk 
if(kg3 & Ox-10) p- 
if(kR» & 0x01 


=1： 
=1； 
>rad++ 
>rad-- 


if(p->triger) J 

if(!(kee & 0x02) 


if(kge &. 0x02) 
p->triger = 
shoot ( i , r. 


it(acl)( 

p->velx += (sinTIp->rad j 
p->vely += (oosTlp-> rad J 


if(l 

if (】 

if<i 

if<] 


ely++; 

->velx 
->velx 
->veiy 


i 力 


1000 ) 
1000 ) 


p->veJ_x = - 1 
p->velx = 1 

p->vely 
p->vely 


000； 

000； 

1(300 ； 

100U; 


if(brk) { 
p->x += p->ve 丄 x 


400 : p->y 
200; p->y 


p->v 

p->v 


200 ; 


if(p->x < 0) p->.\ = WIDTH ； 
if(p->x > WIDTH} p->x = 0; 
if(p->y < 0)' { 
bomb(i )； 
return!1 )； 

} 

if(p->y > HIGHT-11){ 
if(abs(p->velx)+abs(p->vely) 
p->y = HIGHT-11 : 
p->velx = 0; p->vely = 0; 
p->x = oidx ； p->y = oldy ； 

t =10 ； /< 弾の補李 S */ 


r 


n ； 


putShip(o Ldx, oldy , oldrad, 0) : 
if(i == 0) putShip(p->x, p->y , p->rad, 
else putShip(p->x, p->y , p->rad, 7); 
return(0); 


int color) I 
rad]/10, x+3inTlr 


自棟を描く 

*/ 

putShip(int x, int y, int rad, 
line(x-sinTIrad 1/10,y-cosT| 
y+cosTl rad ) /ti , color, 0xt'f t'f ) 

lineU, y , x-sinTt ( rad + 32 ) & 0xffJ/7 F 
y-cosT[(rad+32) & 0xff]/7, color, Oxffff) 
line(x, y, x-sinTl(rad+224) &0xffJ/7, 
y-cosTl(rad+224> &0xff|/7, color, Oxffff) 
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任意の点を滑らかにつなぐ 

高次方程式のグラフ棚く 

い〈つもの点を指定して，それらを滑らかに結んでみよう Yokouchi Takeshi 横内威至 

途中の点を得るためには複雑な高次方程式を解かねばならない 
いったい，どのように処理するとよいのだろうか 


タイトルはちよつ！：ニュアンスが違うが， 
一応，高次方程式のグラフにはなっている。 
というのは，式を解いてグラフを描くとい 
う アプローチをとって いないの である。 で 
はどういうことかというと，空間に適当な 
点を指定してやると，その点を通る曲線を 
描いてくれるという設定になっている。# 
水をたらしたガキは，「あ，ただの B スプラ 
インじやん」なんて，たかビ る。 でもこの 
サンプルは偉いことに疑似曲線ではなく完 
全曲線なのである。 

サンプルリストの内容 

汚らしいリストではあるが一応 ® J くよう 
である。 X - BASIC で，適当なファイル名で 
セーブしてやってもらいたい。 RUN する 
と，まず XYZ 軸に代わって RGB 軸が表示さ 
れていることに気づく。そう，実は曲線は 
グラデーシヨンでカラフルに描かれること 
になる。そこでまず通るべき点の数を指定 
する。2個から16個までだ。リスト中の x 
(16)， y (16), z (16) さえ変えればいくらで 
も増やせるので自分でやってみよう。ただ 
し単純計算で増やした分の2乘の時間がか 
かるので注意。次は全体で何ドット曲線上 
の点を計算するかをインプット。2なんか 
入れるといきなり始点と終点を結んで終わ 
り。そしたら次は点を指定してやるのだが 
ここはかなり低レベルである。へボいカー 
ソルを力ーソルキーで4方向，および R 0 
LL UP , ROLL DOWN で前後に動かして 
やり，リターンで決定。 XYZ 軸でなく RGB 
軸だから32段階であることがまた泣ける。 
改造でもする！：きはこれらは任意の実数で 
かまわない。全部入力したらあとは勝手に 
計算を始めてくれる。 

画面右半分は，奥行きに応じて暗く描い 
ている 3 D ぽいグラフィックが表示。左のケ 
バいゾーンがグラデによる表示で，やや斜 
めから見ている。た;^しクリッピングは一 
切していないから表示はエラく重なってし 
まう。またオーバー フロー もチェックして 
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ないのでへ夕するとエラー。まあ，あまり 
気にすることはないが。 

計算部分の説明 

メインであり核心のこの領域は私の兄貴 
が考えたところであり，非常に感謝してい 
る。私ではこんな数学的センスは持ち合わ 
せていないのが情けない。 

高次方程式は， 

X 二 B 1 X 1 +B 2 X 2 + B 3 X 3 + …… B„X n 
Y = B,Y, + B 2 Y 2 + B 3 Y 3 + …… B n Y„ 

Z = B 1 Z 1 +B z Z 2 + B 3 Z 3 + …… B n Z„ 
パラメータに t を使うと， 
t= — 1 で， 

B^l-D^a.xtt+Dt (t-1) 

.(t—(n—2))/Ci 

t=0 で， 

B 2 =( — 1)a 2 x (t+1)t (t — 1) 

.(t—(n—2))/C 2 


以下 t = l , 2, …… n — 2 まで同じように B „ 
を作ることができる。ここで t =— 1から始 
まっているのは実は無意味。0からでも1か 
らでもよいのだ。こうなっているのはこれ 
の前に作った疑似曲線の名残であり気にし 
ないでほしい。以上が概念の内容だ。説明 
はあまりできない力'これが指定した各点 
を通ることは，それぞれの BJ 二 t を代入す 
れぱわかる。 

と，書いてみたが私が考えたのではない 
から深いことはいえないのである。間違っ 
たことをいってるかもしれないがたぶん平 
気だ。う一む，やはり数学は難しく奥が深 
いらしい。まあとにか〈このプログラムは 
兄貴がメインをやってくれて，そこに私が 
泥を塗ったかたちのものであり，結構チョ 
口い出来であろう。 

一般的な B スプラインとの違いはわかる 
だろう。あれは疑似曲線にする代わりの利 
点！：して，スピードを高めているはずだ。 


U スト 

1 〇 screen 1,3,1,1 
20 float b , r , px , py ， j , k: ,1, t , vxl ， vx2 , vx3 , vyl , vy2 , vy3 , col ， co2 
30 dim float x(16),y(16),z(16),bb(16) 

40 str ke 

50 int o,c2,a,db,n,f, 〇丄 dx, 01 dy, 01 ,oldy2 

60 vxl= 8 : vyl=0 : vx2=0 : vy2= 8 ： vx3= 2/sqr(2):vy3= 4/sqr(2) 

70 sp_init() : sp_clr(0,1):sp_disp(1) : sp_on(0,1) 

80 setspr() 

90 n= 4 : r=128 

100 for a=0 to 31:pset(a*vxl,410,rgb(a,0,0)) : next 
110 for a=0 to 31 : pset(0,410-vy2*a,rgb(0,a,0)) : next 
120 for a = 0 to 31:pset j vx3 本 a, 41(3-vy3 本 a , rgb ( 0,6 , a ) } : next 
130 pset(0 ， 410,655 35) 

140 box(256,410 l 511,154,640) 

150 paint(257,400,640) 

160 setp() 

170 sp_off(0,2) 

180 els : locate 0,0:print "n=" ； n,"point=";r 
190 /* 

200 /* 

210 j=x(1) : k=y(1) : l=z{1) 

220 01 dx=vj£l 本 j+vx2 本 k + 

230 01 dy=410-vyl 本 j-vyZ^k-vyS 本 J. 

240 oldx2=vxl*j+256 ： oldy2=410_vy2*k 
250 printcurv() 

260 end 
270 !x 

280 /* - MAIN - 

290 func printcurv() 

300 for i=0 to r 
310 t=i*(n-l>/r-l 
320 getcurv() 

330 conv3d() 

340 1ine(oldx,oldy,px,410-py,c) 

350 pset(p 34,410 -vy3 本 1 ,990) 

360 pset(vx3*l,410-py,30750) 

370 line(oldx2,oldy2,256+vxl 本 j ， 410-vy2 本 k,c2> 

380 oldx=px : oldy=410-py 












そしてどこを“疑似’’とするかというと， 
指定点を結ぶ直線である。このプログラム 
はそれとはまったく異なるものだ。完全曲 
線ではあるが，ひとつの式で表される曲線 
であり，点が多いほど曲線は予想からはず 
れることになる。制御することは不可能に 
近い。さすがに4点ぐらいなら単糸屯な方程 
式になり，予想は容易である。パラメータ 
の変域を変えればいろいろな曲線にはなる 
はずだが，点を結ぶ直線に近いものを得る 
ことはほぼない。まあ，本来の目的とは違 
うことから生まれたプ〇グラムであり，こ 
れはこれでよいとしている。 


裏の1 


庫睛 

私はグラフを描かせたいがためにこれを 
作ったのではない。元は，グラデーション 
データを勝手にはじき出すものを作ろうと 
思っていた。2色間のグラデーション， Z ’ 
sSTAFF のやつとかでは不満が多いのだ。 
ありがちな例をあげると，青っぽいメタリ 
ックなオブジェクトを描くとき，白一青よ 
り白一水色一青なんかを多用する。そう， 
つまり途中の段階をつけてグラデーション 
してくれるやつがほしいのだ。そして変化 
率も変えたいのだ。そのまま描いて球に見 
えるようにだとか楕円のようにだと力％だ。 
このルーチンを使えば結構微妙な調整も可 
能だと読んでいる。 

またアニメーションなどのモーションを 
はじきだすことなんかにも応用できそうだ。 
とりあえず グラデーションのやつでも作っ 
てみようと思う次第である。 

ところで X - BASIC を使ったのはほぼ初 
めてであった。だからプログラムはかなり 
へボいのである。ああ，私の恥ずかしいと 
ころを見られてしまう 。 

ホ* ホ 

編集部の人はスト II 強すぎる。順位では 
ケツになってしまった。しかもいくらやっ 
てもうまくならん。まいったな。ピットフ 
ァイターなら誰にも負けないのだがあんな 
ものに手を染める人間はほかにはいないの 
だろうか。格闘とはもっと泥臭く，容赦な 
いものだ。そんな香りのあるゲームはこれ 
ぐらいなものなのに。3人同時プレイの熱 
さを誰か知らないか？ 敵同士も殴りあう， 
あのクレイジーなムードを……。残虐行為 
手当！誰がこんな単語を創造できるだろ 
うか。アタリの日本語は 鋭く 心に 響く。 
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〇丄 dxZsvxl*j+256: 01 dy2=410-vy2 本 k 
next 

endfunc() 

/ 木 —-————— —2D to 3D - •-- 一 — 一一 — 

func conv3d() 

px=vx 1 本 j+vx 2 本 k +vjc 3 * 1 

py=vy1 *J+vy2»k+vy3*l 

s=((j<0)+l)*j+((j-31)>0)*(j-31) 

t=((k<0)+l)*k+((k-31)>0)*(k-31) 

u=((1<0) + 1 )*1+( (.1-31 )>0)* (1-31) 

c=rgb(s,t,u):c2=rgb(31-u,31-u,31-u) 

endfunc() 

func getcurv() 
for a=1 to n 
bb(a)=1 
f=l-(n-n/2*2) 
for db=1 to n 
if db< >a then { 
col=a:co2=db 

bb{a)=bb<a>*(t+2-co2)/abs(col-co2) 

J 

next 

co1=f+1+a 

co2=l-(col-int(col/2)*2)*2 

bb(a)=bb(a)*co2 

next 

j=O:k=0:l=0 
for a=1 to n 
,j = j+x(a)*bb(a) 

k=k+y(a} 本 bb(a} 

l=l+z(a)*bb(a) 

next 

endfunc() 

/ 本 — 一一 —— 一一 — input—- - — 

t'unc setp() 

input "input numbers(2-16)",n 

n=((n<2)+l)*(n-2)+2+((n-16)>0)*(n-X6) 

input "how many dots?",r 

els 

for a=1 to n 

locate 0,0:print a；"/"；n 
c2=0 

while c2=0 

sp_move( 2, .j 本 vxl+ 丄本 vx3,410-k«vy2-l*vy3,0) 
sp_move(0,j*vxl+l*vx3 , 410-l*vy3,1} 
sp_move(1,1*vx3,410-k 木 vy2 — 1 本 vy3,1} 
locate 0,2：print "x=";j 
locate 0,3 : print "y=";k 
locate 0,4:print "z =";1 
ke=inkey$ : c=asc(ke) 
switch c 

case 13.:x(a)=j ； y(a)=k:z(a)=l:c2=l : break 
28 : J 二 j +V: break 
29 : j = j-1 : break 
30 : k=k+l : break 
31:k=k-l : break 
14:1=1-1:break 
15:1=1+1:break 
endswitch 

j=((j<0)+l)*j+((j-31)>0)»(j-31) 
lc=( (k<0) + l)*k+( (k-31)>0)*(k-31) 
1=((1<0)+1)*1+((1-31)>0)*(1-31) 
endwhile 

pset( ,j*vxl + l*vx3,410-k*vy2-l*vy3 ,rgb( 24,31-1,31- 

next 

endfunc 

/本 ——— - SPR 丄 - 

func setspr() 


case 

case 

case 

case 

case 

case 


D) 


sp_color(2,6553 
dim char ap0(25 


.1) ： sp_c 010 r(1, 49854 ,1) 
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dim char spl(63)={2} 

dpf (() ， spO , ] ) : sp_ def ( t 
end 1 'iino () 


， spl,0) 
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電源シ^^ムの管理 

パワーダウンマネージャ 


使い込めば使い込むほど，システムに対する不満が出てくる Taki Yasushi 瀧康史 

その不満点を解消するために，どのような解決方法があるのだろうか 

今回，自分好みのシステムを構築するために，瀧氏がとったアプローチとは？ 


システムは広がりをもつものであってほ 
しい。このままの環境でいてほしくない。 
徐々に広がりをもって大きく，そして葉を 
広げてほしい。こんな願いは，たとえひと 
りの パー ソナル ユーザー だとしてももって 
いるはず。自分の持っている環境を少しで 
もよいものにしてみたいと。 



今回目をつけたのは， X 68000 の電源処理 
です。たとえば，電源を切るときは ， RAM 
ディスクからあれとこれをハードデイスク 
に収め，この処理を終えてから電源を落と 
したい，そんな作業が必要なときがあるか 
もしれません。 

こういった願いをもった人は私のほかに 
もいるわけで，電源 OFF でファイルをコピ 
一するプログラムや，電源をソフトウェア 
的に落とすプログラムもいくつか発表され 
ています。 

しかしながら，電源 OFF でファイルをコ 
ピーするプログラムは， RAM ディスクの 
リストア程度にしか使えないでしよう。私 


ここで， SRAM ディスクにインストールする際 
に発生する問題を解決するためには，どうした 
らいいか？ その方法を紹介しましよう。 

まず，プログラムが連続したトラックに転送 
されない場合は， SRAM ディスクの容置以上のフ 
アイル （ I 3 K バイト以上）をいったん SRAM にコ 
ピーさせます。もちろん容置以上のものをコピ 
一するわけですから，エラーが発生します。し 
かし，とりあえず無視。で，そのあと目的のプ 
ログラムをコピーしてやると，連続したトラッ 
クにプログラムが転送されるはずです。 

もうひとつ. SRAM の内容 （$ ED 0 I 00〜$ ED 3 
FFF ) を0クリアするプログラムを用意しまし 
た。 SRAM ディスクをフォーマットしても，管理 
領域のみ初期化されるので,本当の意味で SRAM 
を初期化したい場合に使用してください。 

なお，このプログラムは SRAM ディスクの管理 
領域までクリアするため，プログラム実行後， 
SRAM ディスクを登録していてもシステムに認 
識されなくなるので注意しましよう。 SRAM デイ 


が知っているかぎり，ソフトウェア的に電 
源を落とすプログラムは，常駐する（厳密 
には常駐はしない）とき， フロント 電源ス 
イッチを手動で切る（しかし電源は落ちな 
い）という作業が必要になります。この処 
理は，たいてい AUTOEXEC . BAT を実 
行したときに行うので,起動 J してから2〜3 
分もかかるくらい肥大したシステムになる 
と，システムが起動する途中にこの処理が 
入り，非常にうっとうしくなります。 

そこで，これらのうっとうしい作業から 
解放するため，手動で電源スイッチを OFF 
にする処理を起動直後，すなわち SRAM 上 
で行うことにします。電源 OFF のときは， 
POFF . BAT などを作り，やりたい処理をす 
ベてバッチ中にやらせ，最後にリセットを 
実行することにより電源を OFF にするよ 
うにします。これでずいぶんと作業を円滑 
に進めることができるでしよう。 

X 68000 ではリセットがかかると，外部の 
EXP - ON 信号が入っているか，タイマ起 
動中か，フロント電源スイッチが入ってい 
るかのいずれかが満たされるとブートしま 
す。プログラム中でフロント電源スイッチ 


スクを使いたい場合は，再びフォーマットをか 
ける必要があります。インストールがうまくい 
かない人は，このプログラムで SRAM をきれいに 
してからインストール作業をやり直してみてく 
ださい。 

1: *SRAM の内容をクリアする 

2 : * ( SED01G0 -SED3FFFF) 

3 : .include doscal 丄 .mac 

4 : .include locscall.mac 


5 

..text 


6 

entry : 


7 

lea. 1 

0,31 

8 

IOCS 

_B_SUPER 

& 

move.b 

~S31,Se8eOGd 

10 

lea. L 

SedO 100 ,a2 

11 

move.w 

=Slf7f,d7 

12 

loop : 


13 

clr. w 

«a2> + 

14 

dbf 

d7,loop 

15 

move.b 

=0,SeSeOOd 

16 

move •丄 

d0，ttl 

17 

IOCS 

B SUPER 

18 

DOS 

EXIT 

19 

.end 



を切ってあるので，リセットがかかると電 
源が落ちるというわけです。当然ながら自 
作 プログラム 中でリセットを行っても電源 
を切ることができます。 

なお，常駐といってもベクタをフックし， 
もう一度元の状態に戻すので，厳密には常 
駐しているわけではありません。したがっ 
て，このプログラムにより，動かないソフ 
卜出てきたりはしないでしよう。 



用意したプログラムは3つです0まず， 
リスト1が X 68000 にリセットするための 
「 TRAP 10. S 」， リスト2が SX-WINDOW 
ver .2.01 で終了時にリセットをかけるため 
のパッチ当てプログラム，リスト3が 
SRAM 上に常駐する SRAM . S です。 

入力方法は，リスト1の TRAP 10. S は普 
通にアセンブラと，リンカを通してやれば 
0 K です。 CV で R 形式にしておきましょう。 

リスト2は見てのとおり BASIC で書か 
れたプログラムで，カレントディレクトリ 
に SXWIN . X を用意して RUN するだけで 
す。 

これによって， SX - WINDOW が終了し 
たときにタイトルが赤くなって無限ループ 
に入らずリセットがかかり， SRAM . X を組 
み込んでおけば終了と同時に電源が落ちま 
す。当然， SX - WINDOW をコマンドから呼 
び出したときは，電源が落ちませんし， 
SRAM . X が組み込まれずに実行されると 
リセットがかかります。 

リスト3のアセンブル方法は，リスト3 
のコメントにも書いてあるとおり， 

AS -W SRAM.S 

以上のようにすれば OK です。アセンブラ 
に AS.X ver .2.0 か HAS . X を使用してくだ 
さい。 AS.X ver .1.0 でも一応動作しますが， 
余計なコードを吐き出しまいますので注意 
が必要です。 

リンカは， LK . Xver . l . 0でも ver .2. 0でも 
かまいません。ただし， HLK は B オプシヨ 


SRAM ディスクあれこれ 


go Oh!X 1992.12. 





ンがないようなので（あるかもしれません 
がわかりませんでした）使えません。リン 
ク方法は， 

LK -B ED 0 C 40 SRAM .0 
これで SRAM . X ができます。 

また，リスト3の34行目にあるラベル， 
dbg を1に書き換えることで コマン ドモー 
ドから実行でき るテストモデルにもなりま 
す。あと，114〜118行の注釈を無効にする 
ことで，起動時に AD PCM データを鳴らす 
ことができます 。 AD PCM データは，247行 
からの注釈行を参考にしてください。 



基本的には先月の SAVESC . SYS と同じ 
方法でインストールできます力す，先月号を 
買ってない人のために一応説明しておきま 
しょぅ。 

まず， SRAMDISK . SYS が定義されたシ 
ステムを立ち上げます。メモリスイッチの 
SRAM の利用を RAMDISK にして ， CON 
FIG.SYS に， 

DEVICE 二 SRAMDISK.SYS 
を，加えてリセットをすれば OK です。シス 
テムが立ち上がったら， SRAMDISK のド 
ライブを調べます。 SRAMDISK も DRIVE 
命令では RAMDISK と表示されますが，な 
にも入ってなければ SRAMDISK は全容量 
13 K バイトですのですぐにわかるでしよう 
(まさか， RAMDISK を 13 K バイトしかとっ 
てない人っていないよね？）。 

SRAMDISK にプログラムが入って いる 
人は，まずフォーマットをしてください。 
当然ですが，いままでの SRAM の中身は消 
えてなくなってしまうので，消えて困る場 
合はバックアップをとっておきましよう。 

フォーマットが終わったら，入力したプ 
ログラムを SRAMDISK にコピーします。 
しかし，ここで気をつけなくてはならない 
のは，プログラムがちゃんと SRAM の先 


頭，かつ連続したトラックに転送された力 1 
どうかです。これをチェックするには， 
CHKDSK -A ?: 

( ?は SRAMDISK のドライブ番号。各自変 
更すること）とコマンドから打ち込みます。 
そのとき， 

A … SRAM.X $00000003〜$00000003 
と表示されていなくてはなりません。最初 
の$03は SRAMDISK の最初のトラックに 

入っているということ。このプログラムは 
1クラスタ以内に入っているのでかまわな 
いのですが，もし長いプログラムの場合は， 
これらが連続されているかどうかチェック 
してください。 

滅多に起きませんが，以下のように出た 
らインストールは失敗です 0 
A … SRAM.X $00000004〜$00000004 
失敗した場合は，何度かフォーマット作 
業をやり直してください。次に， SRAM ブ 
ートにします。 コマンド ラインから， 

SWITCH B = RAM 1 
とやっても， SWITCH を起動して変えても 
OK です。心配なら，デバッガなどで 
ED 0010 H 番地が 00 ED 0 C 40 H に， ED 0018 H 番 
地が B 000 h になって いる か確認してみまし 
よう0これでインストールは終了です0 

使用 7 ?ま 

リセットすると，ラストメモリチヱック 
を行います。このチェックはい6ゆる本当 
の意味でのメモリチェックではありません 
(厳密なメモリチヱックはそのアドレスで 
プログラムを実行したりしなくてはなりま 
せん）。 

このラストメモリチェックというのは， 

RAM の最終番地を自動的に判断し ， SR 
AMDISK に書き込みます。要するに ， RAM 
を増設しても SWITCH で書き換える必要 
がなく，自動的に最大メモリに設定される 
のです。 

リスト3 

19 ： 

20: if dbg=l 

21: clr.l 

22 ： DOS 

23 : addq.1 

24 : move.L 

25: bra 

26 ： endif 

27: 

28: move.b 

29: 

30: lea 

31 ： tst.b 

32: beq 

33 ： 

34 : move.w 

35 ： lea 

36: IOCS 


Pot.ei- Dokh ManHger Ver 2.01 


アセン； 7 
W ンク 


hi*a 

nop 


AS -V SliAM.S 

LK -li Et'OC 10 SRAM. O 

で 3 J 能。 HLK ; t 他用てきません， 


1 力ときテストモ宁ル：；：なる 
SRA > I に格納するには必す.£.要 




拡張スロットにメモリが差さってる人は， 
試しに抜いたり差したりしてみるとわかり 
ます。物理的にある t ころまでしかメモリ 
チェックはしません。そして，同時に 
SRAM のメモリスイッチも変更されてい 
るのが確認できるでしよう。 

メモリチェックが終了すると，最終メモ 
リ番地，フリーェリアが画面に表示されま 
す。 

これらの表示が出たら， フロントの 電源 
スイッチを切って（アンフック）ください。 
いつもどおり，電源ランプが点滅しますが, 
無視するこ t 。しばらくすると， “ BOOT !” 
という文字が表示され，通常起動します。 
あとはリセットがかかるまで電源は落ちま 
せん。 

なお，このシステムはリセットと同時に 
電源が OFF されるので，リセットを頻繁に 
する場合には不向きです。 

ハードディスクを使用している場合は， 
一度立ち上げたら仕事が終わるまでリセッ 
卜せずにすみますが， ゲームな どをやる場 
合は，頻繁にリセットをかけます。また， 
ハードディスクを使っていても暴走する可 
能性のあるソフトを開発している場合は， 
リセットを頻繁にかけるでしよう。そのと 
きは， CTRL キーを押したままリセットを 
力’けることで電源スイッチを切らずに再起 
動します。 

では，自分の気に入ったシステムを作る 
ためにこのプログラムを役立ててください。 

リス M 翻 

1: * X 68000 にリセ.；；卜をかける 
2: .text 

3: trap ff 10 

•1 : .end 

■リスト e 鑭 _ 

10 int a ： a=fopen( "sxwin.x" , "rw'*) 

20 fseek(a,&H153,0) 

30 fputct &H4A,a) 

A 0 fclose{a) 


* チストモデルは，スー / む \ •イザモード 
-<SP) » にしてコマンド跋を ft 可。 

_SUPER 
¢•1 ,sp 
dO.SSPBUF 
vectrap 


«S31,SeBeOOd 


» SRAM#$ii^°T 


meiachk, aO 

<a0) t メモリチェック後の 

vectrap 

“0002 ,dl * パス エラー フック 

ERR,a] 

B INTVCS 
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37 

38 

: »9 

il 

42 

13 

-l-l 

«■> 

•1C 

17 

•18 

■19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

5(i 

57 

5K 

59 

t ；0 

61 

H 2 

U3 

64 

65 

l；6 

B7 

C8 

fill 

TO 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 

81 

62 

83 

8 1 

H5 

B6 

87 

83 

89 

90 

91 

92 

U 3 

3 1 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

101 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

111 

115 

116 

117 

118 

119 

120 . 

121 

122 

123 

12 1 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

HO 

141 

142 

143 

HI 

145 

H6 

147 

148 

H9 

150 

151 

152 

153 

151 

155 


move.I 


move.b 

trap 


lea 

move.b 

lea 

IOCS 


lea 
IOCS 
move.] 
move.1 
Lea 
bar 
■lea 
IOCS 
lea 
IOCS 
lea 
IOCS 
move.1 
subq.1 
move.1 
lea 
bsr 
lea 
IOCS 
lea 
IOCS 

moveq 
move.w 
move.1 
loa 
trap 

move.w 
lea 
IOCS 
move.1 
move.w 


IOCS 
and. w 
bne 



tat.b 

beq 

bra 


move.b 
lea 

move.b 
move .k 
move.1 
IOCS 



IOCS 
move.b 
if 

move.1 
DOS 
addq.1 
DOS 
endi f 
movem.1 
rts 


move.b 
lea 
cir. b 


sSO.d 1 

SSl),d2 

_B_LOC.\TL r 

menichkingl PC) i VI 

_B PRINT 

sS30,dl 

,B_PLTC 

meinchkingi ( PC) ,A1 
_D_f-RINT 
sSOOOlOOOO.ati 
(15 

» 530005 S03 

I a6),d7 
d-1,(a*> I 
<afi),di 
ERR 

d7,(a6 ) 
a«, d6 
sS4,a6 

ssooon'frr.db 
= S00Uffflc,d(j 
AA 

¢30, dl 

saO,d2 

_B_LOCATE 

memchkingI PC),A1 

_B_PR1NT 

SSI,d5 

do.dO 

strings,aO 

?10,d2 

_itoa 

strings(PC),At 
_B_rRIS'T 

memcitkingZ< PC> ,A 】 
.B_PRINT 
A A 


a6,S0ED000a 

memchk, at) 
¢800, (aO) 
tf 10 


memohk.aO 
»SfT, (aO) 


TitleiPCJ,A1 
B PRINT 


FreeArea(pc),A1 
B PRINT 
SOEDOOOa.dO 
¢10, d2 
strings,a0 
.1 toa 

strings(PC)•Al 
_B_PRINT 
Bytes (pc », A1 
_B_PRINT 

Las tAddres(pc J,A1 

_B_PRINT 

S0ED0008,dO 

年 SI,dO 

*16,d2 

strings,aO 

_itoa 

stringsfPC),Al 
_B_PRINT 
Hex(pc)iAl 
_B_PRINT 

*S60,d0 
#1*256+3,dl 
#pcmeiul-pcmdatQ ,d2 
pcmdata(PC),al 
¢15 

#$002a,dl 
return,a 】 

_B_INTVCS 
dO, vecset 
*S0e,dl 
_BITSNS 
¢302, dO 
CC 

veccheckO,a 1 


#$31 ,Se8e00d 

veocheckO.al 

#Sff,(al) 

#3002a,dl 

vecset,a 1 

_B_INTVCS 

Boot(pc),A1 

_B_PRINT 

#SOO,Se8eOOd 

dbg=l 

SSPBUF.-(SP) 
_SUPER 
*4 ,SP 
_EXIT 

(SP)+,dO-d7/aO-a6 


N •=0 

y=(J 


Memoiy Check ins ... 


M Bytfls 

メモりーチェヴク 

ケミーデータ 
もとのデークを保が 
テータを » く， 5 ： ^ ば ff 味な L 
网じか？ 

< モリーエラーにとふ， 

保疗されていたテータを K す 
dt;:ii 脱 •: の 7 ドレス 
_衣示のためのチエツ々 



value 

pointer 


• エ今一め出た : r ドレスを 
• Mtrn ••レスにする 


パ.ノセー シの及，デ； 


156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
16-) 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
17-J 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
18 1 
185 
18i> 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 
19 1 
195 
J96 
J97 

198 

199 

200 


* Bytea. 

* Last, Address. 


* ADPCMjlJ 生ルーチン 

* 4 :15.611 Hz 3 : 左右岡時出力 

» AS Ver 1 ではこ;：で ff? 分なコートを nl;$ 出す 
* デーク朗 1_ 


祀厢フックルーチン 


sS3t,Se8e90d 
veccheckO.a] 
(al) 


* CTR し /) q? されていたら、 

* iE 餅了へ， 

» VECCHECK/j ； 

* 0 ならば 

» 正常け了へ、 

» そうてなけれ#,ループ 

» 正常 H 了！ 

* VECCMECKO のをもとに ® す • 
» これが無いと困るでしよ。 

專 trap *10 フック 


Boot ! 

SRAM 込み供出 


« X クックからレジスタを庚す 
* これて • STt) ブー トする 

* SRAM»g 込 AHF 町 


2 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 
23：1 
23 1 
235 
Z ： i6 

237 

238 
2J0 
2-10 
211 
212 
243 
2-M 
215 
2-16 
217 
2 18 
2.19 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
25H 
259 
25 U 
261 
262 
263 
261 
265 
26K 
267 
2K8 
ZH9 

270 

271 


_1 toa 
_i t.oa 
_wtoa, 

dO.l | ： value 変換すべき格 J ⑽ 
« 〇 -1 に文字列の格納抑 IK を示すホインタ 

d2.1 cm 


(aO) 
aO , ai 

=S00000002,d2 

_toa62 

PS0000002I,d2 

toa62 

-S0080(SP),SP 

SP,a2 

(a2) + 

S90a,d2 

toa42 

dO 

_toal2 
#S2d,(nO) + 


_toa42 
al,d0 

-<a2),laO)* 
toa58 

SO08O(SP),SP 



202 

move.1 

al,d0 

203 

rts 


2().1 



205 

_ t.oa66 : 


206 

move .h 

dO,dl 

207 

olr. w 

dO 

208 

swap.w 

dO 

209 

divu.w 

d2,d0 

210 

swap.w 

dO 

211 

swap.v 

dl 

212 

move.w 

dO, d 1 

213 

swap.v 

dl 

2M 

divu.K 

d2,dl 

215 

move.w 

dl .dO 


veccheckO : 

• dc. b 

memchk : 

• dc. b 

memchlfing : 

• dc. b 

memchkine2: 

.do. b 

Title: 

.dc. b 
.dc. b 
FreeArea : 

.dc. b 

Bytes : 

• dc.b 

tnstAddres : 

• dc.b 

Hex : 

• dc.b 

Boot : 

.dc.b 


Sff 

$ff 

Memory ChockinR... 1 ,0 
M Bytes',SOd t SOa,0 

Process Monaser Ver2.06 Copyright ]992 by Kohj 
SOd,Sfla,30d|SOa■0 

Free Area. ' , 0 

> 

Bytes . 1 丨 SUd,$t)a,0 
La«t Address....S',0 
(Hex.)',SOd,SOa,0 
Boot!',0 


データ部てす。 ADPCM デークを、いろいろいれて下さい。 
.DC.B $??,$?? 

ように力 tf ば Oli です。 

尚、 私は . [)I S で、 

D.IS I ADPCM FILE NAME I I なんでもいい 】 /zO 0 
で、通当な • ノースを作成し、エディタて挿入します。 

あとは余分なところを切って、出来上りてす。 

•dc.b 0 

.bss 
.even 


V'eoFook : 
strings. 


if clbg=l 
SSPRUF: 


.ds. b 
.end 


ees ses s e • e e c . e e o •- .tfes s - e ess 
V vcaevr acvrv vvpev vdd pe V vcacdva V racac „ 
00 o-eoooeooloolinlIIocdcmttoooeodol-cseoec .. 
m m - - >£J1 丨 mcmmmcbmBaacb m mill a mi mbllllK 
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/_»,/ 这 5 周年記念特別企画.シヨートブロ大集合 


電卓イ％ベーダゲームを再現する 

あなたと私の電卓物語 

いまとなっては，懐かしい電卓インべーダゲームを紹介しよう Nishikawa Zenji 西川善司 

ゲームは，迫りくる数字インべーダを擊墜するだけのシンプルさ 
ルールが簡単だからこそ，とつつきやすく熱中できるゲームだ 


私がまだ パソコンを 知らない時代，一世 
を風靡したゲーム機があった。 ファミコン 
もまだ世に出て いない 頃の話だ。 

当時の私は日本を遠く離れ，異国の地に 
いた。日本の新しい玩具やマンガ本は，異 
国に住む日本人の小僧たちにとっては，こ 
のうえない興味羨望の的となった。描なで 
声で手招きする美女と， コロコロコミック 
を持った全裸の金〇氏がいたとしたら，当 
時の私なら迷わず，金〇氏のところへ走っ 
ただろう （10 年後後悔するかもしれないが)。 

話を戻して，当時，ひとりの友人 I が， 
なにやら電子計算機をかちゃかちゃいじり 
ながら白熱していた。小学生のくせに電卓 
を持ち歩いているとはマセたガキだ，と自 
分も小学生であることをすっかり忘れ，ナ 
マイキなことを考えながら近くに寄ってい 
き， I 君の背後から電卓をのぞき込ん;^。 
効果音と， I 君の熱中の形相から一瞬にして 
ゲームであることは予想がついたが，まっ 
たく ルールが わからなかった0さっそく， 

「 I ちゃん，やり方教えてよ。やらせてよ」 

とねだった。彼は素直で，すぐに説明をし 
てくれたうえに1日貸してくれるとまでい 
った〇 

電卓イン ベー ダゲームのルールはいたつ 
て単純だった。右から出現し迫りくる数字 
を左ボタン（セレクトボタン）でセレクトし， 
消したい数字に合わせ右ボタン（ファイア 
ボタン）で撃墜するだけ。位置が右の数字ほ 
ど得点は高く，消去した数値を加算してい 
き，これが1〇の倍数になると“ n ” のような 
形の UFO が現れる。これを消去すれば高得 
点。数字列がいちばん左まで接近してしま 
うと1ミス〇 3ミスでゲームオーバー〇弾 
の持ち数は30,敵は16。つまり16個の数字 
を消去すれば1面クリア。また，ムダ撃ち 
をしすぎて弾を使い切ってしまってもゲー 
ムオーバーとなる。1面クリアすると残機 
数や弾数も元に戻される。面が進むごとに 
数字の接近スピードは増していく。手早い 
指さばきと暗算の速さが高得点への道へと 
つながる0なかなかのアイデアゲームだ0 


私には当時，面白いものはなんでも風呂 
に入りながら楽しむという，貧乏人のくせ 
になかなか高貴な趣味があった。ご多分に 
もれずその日も電卓インべーダーを風呂に 
入りながら 「ピロ ロロ」 などと楽しんでい 
たのだが，手が滑り浴槽の中に落としてし 
まうというハプニングを引き起こしてしま 
った。不本意に風呂に入って キ レイにされ 
た電卓君は，文字は出てもボタン操作に反 
応しなくなっていた。分解してタオルで拭 
いてみたらなんとか動くようになり「ふう」 
っと胸をなでおろし，天にまします神様に 
感謝などをしてしまった。 

そして，現在，ついに買った念願のコー 
ドレス電話の子機を風呂場に持ち込むこと 
が私の毎日の楽しみのひとつとなっている。 
「反省」という熟語の意味をよく解さない男 
Z . N の寂しい物語だ。 

プログラ A 

ネタに詰まった私は，結局電卓インべ一 
ダゲームをお届けすることになった。ゲー 
ムプログラムは X - BASIC で書かれており 
効果音を鳴らすために OPMDRV . X ， また 
は ZMUSIC . X の組み込みを必要とする。 

X - BASIC はなかなか美しいプログラム 
を書ける利点を備えている反面，初めから 
プリセットされている コマンドの 数が異様 
に少ない欠点もある。今回，どうしても外 
字定義とキーリピートなしのキー入力が必 
要であったため（ウソ度50%)，これらの命 
令を外部関数として別に作成した（リスト 
1)〇そして，ゲームプログラムがリスト2 
となっている。 

グラムの入力 

リスト1は X - BASIC の外部関数である。 
これはアセンブラ記述言語で書かれている。 
よって実行にはアセンブラ AS . X やリンカ 
LK . X , またはそれらの同等品が必要にな 
る。 



リスト1を ED . X などのエディタでファ 
イル名 “ BIT . S ” として入力し，これを， 
A>AS BIT 

としてアセンブル， 

A>LK BIT 
としてリンクし， 

A>REN BIT.X BIT.FNC 
で外部関数としてリネームする。これを自 
分のデイスタの BASIC デイレクトリにコ 
ピーし，ェディタで“ BASIC . CNF ” を読み 
込み， 

FUNC = BIT 

の1行を追加しェディタを終了。このあと 
X - BASIC を起動して， 

BITSNS ( O ) 

を実行してみよう。 

Ok 

が表示されずになんらかのエラーが出た場 
合はもう一度間違いがないか，リスト1を 
チェックしてみよう。 

リスト1がうまくいけばあとは簡単。 X - 
BASIC 上からリスト2を入力して， 

RUN 

で実行するだけ。 



ル ー ルは冒頭に書いてあるとおり。キー 
操作はカーソルキーの“—” の2つだ 

け。“―”が数字のセレクトキー， “一>” が 
ショットボタン。これだけた、 ゲームオー 
バーに なったら “0” キーで再プレイがで 
きる。 

プログラムを RUN すると，ゲーム画面の 
大きさを聞いてくるので，大きくしたい場 
合は “ Y ” キー，小さくてよければそれ以 
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外のキーを押そフ。ハイスコア，ノルマの 
表示後 ゲームは 開始される。 

やりだすと結構ハマる。全9面で9面を 
クリアすると1面に戻るループ構成。みん 
なは何点いくかな。 


グラムの説明 


最近はアセンブラ上でプロダラムを書く 
ことが多かったので，ジャンプ (GOTO 文) 
が実質上使えない X-BASIC でのプロダラ 
ミンダは非常にメンドくさかった。リスト 
はご览のとおり「美しい」 GOTO 文なしの 
図1パターンの構造 

1) 8 X 16 の場合 

8ビット 


□□□□□□□□ dO 
□□□□□□□□ dl 
□□□□□□□□ d 2 
□□□□□□□□ d 3 


□□□□□□□□ dl 4 
□□□□□□□□ dl 5 
dim int p (7) = { dO *256 + dI , d 2*256 + d 3,•• 
dl4 ホ 256 + dl 5} 

2) 16 X 16 の場合 

16 ビット 

□□□□□□□□□□□□□□DO dO 
□□□□□□□□□□□□□□□□ dl 
□ □□□□□□□□□□□□□□□ d2 
□□□□□□□□□□□□□□□□ d 3 


□□□□□□□□□□□□□□□□ dl 4 
□□□□□□□□□□□□□□□□ dl 5 
dim int p ( l 5) = { dO,dl , d 2, d 3,"., dl 4, dl 5} 


外字定《の外部 Wft 


ものに仕上がっている……といいたいが， 

私は WHILE 文や REPEAT 文だらけのプ 
ログラムをそれほど美しいと感じないヒネ 
クレ者なので，なんかあと味がよくない0 

プログラムをざ一と見ていくと，半分が 
数字パターンの定義，効果音の定義に取ら 
れているのがわかるだろう。 

メインループで敵の出現および敵の撃墜 
処理を行い，面クリア，ミス，ゲームオー 
バー などの処理は メイ ンループを抜けて行 
っている。 

プログラムの 詳しい説明は省略して，使 
われている変数について少し解説しておこ 
う。 max _ l は敵の数字軍団を何匹画面に出 
すかを決定している。 msp はゲームのスピ 
ード。面が進むにつれて msp の値が減って 
いき，ゲーム全体のスピードが速くなって 
いく。 sh は残機数， b は弾数， en は1面当た 
りに出現する敵数字の数， y はゲーム画面 
をデ ィス ブレイのどの行に表示するかを決 
定するもの……と，こんな感じ。ゲームが 
雛しいと思ったら msp や max _ l の値を大き 
くするといいだろう。 


. FNC の使い方 



今回作成した外部関数の使い方を簡単に. 
説明してぉこう。 X-BASIC でなにかを作 
るときに役立つかもしれない。 

參 bitsns(n) 

[引数] 

. n :キーコードグルー プ($〇〇~$〇卩） 

キー バッファ に無関係のリアルタイムキ 
一入力関数。さらに同時に複数のキーが押 


U ス M 


end: 

system ： 


されても判別が可能。押された キーコード 
グループを 引数とし，これに含まれる キー 
の 押下状態をビットで返す ( BIT =1 で キー 
が押されている， BIT = 0 で押されていな 
い）。 キー コー ドグループと対応キーの関係 
は，プログラマー ズ マニュアル 259 ページの 
表を参考にしてもらいたい。たとえば カー 
ソルキーの “厂’ を 調べたい場合， 
a=bitsns(7) 

とし， 

a and & b 00001000 

が1のとき押されている， 0のとき押され 
ていない，となる。さらに， 
a and & b 00000010 

が1のときは カーソルキー “ i ” が押され 
ていることになるわけである。 
#set_gaiji(n,p) 

[引数] 

• n :漢字コード 

• P :定義パターン， int 型1次元配列 

P のパターンで 漢字 コード n の 外字を定 
義する。 XI シリー ズでいう DEFCHR $ 命令 
に相当する。定義できる外字は 16X16 ドッ 
卜または 8X16 ドットの パターン のみ。デ 
ータ 形式は図 1 に示すとおり。 16X16 ドッ 
卜の場合の例をリスト 3 に示す。 



音楽以外の特集記事に参加するのって久 
しぶりのような気がする。なんかすご〈新 
鮮だ。また，時間の許すかぎり参加してい 
きたい。それでは，みなさん応援よろしく。 
ごきげんよう，さよなら。 


bitsns 
»et...gai ji 

tZ(8p>,dl 
#JOf,dl 


move.1 12(sp),dl 

ori.l 880008. 0000 ,. 

Bove.l 22(sp),a2 
addq.K t.\, a 2 
tst.w Ia2) + 
bne err2 

cmpi.w *4,(a2)» 
bne «?rr2 

nove .w (a2H.dO 

ST “ :ぽ。 

Jea 8j..huf(pc) ,a 


(«2)+,d2 
d2, um 

d0,sg_lp 

Kj_buf|pc 


» 度 》 1tf 痛しでリ - 


t:::::::Ir:::I;;::;..} 


lilt t 
ccc -11111111111- 
.■in.in.Inlondc.dc. i do. if:l c :dc.fc- 


Ic.lc.-Plc . 卜 


topnbisln 
化21:22:23:2'|:25:26:27:28:29:30:3|:32:33:34:35:36:37:38:39:40: 
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*0,d0 


リスト 2 


+ 2 ." 
1200 
210 


210 

250 


020 if ln/2>mnx_l then gh = Ph-l:p=100 : br<fflk 
030 Joonto 3+ma.\_ 1-1 n/2 ,y,0:print <* 

040 sp=«sp 

t u —, 

0*0 if kOkO then J /» »• PI W の |i W •"/ 

OHO if k=8 then I p=p+l:if p>10 then p=0 
090 I else l 
100 if k=32 then I 


e.m> 


ln-n-1):ln=ln-2 
140 if p<l 


0 then J 
locate 3,y,0 
tn_play< 1) 
st=st+p:ds=ds 


l-ln/2+n/2l•10:«slefts( 
utrin<9lmnx_l," 




り ) rint 


m_plny(31 ： whil« m.stat(3 
locate I,y,0:print m;o(11 
I 

locate 3+max_l-ln/2,y,0:print 
if st and (st mod 10)=0 then _ 
se ( 

m_play(2) 


at = 0:uf=uf+ 1 


300 m=o(p) : k0=h 

310 locate l,y,0:print m 

320 J 

330 If b=0 or (en=0 and ds>=16 > then br*j 
340 endwhile 

.150 IT en=0 and ds> = 16 then I /"* 

360 locate O.y.O:print ini 

370 locate 1,y,0:num(right 

:: nuro(right3( M 0OOOO ,, + str*(acl 


tS(kh*8trS(nn),nmx_]-5IJ : print oiI 

.. . 广 .if miip< 10 then mBp=-).1 ： an=l 

390 while m_8tat<5»：endwhile 

400 sh=3:b=3O ： en=16 ： d4=O ： p=0:st=O:uf：O 

•no > 

420 if (en and b=0) or sh=0 then I /**t ゲームオーバー "•/ 

430 locate 0,y ， 0:print ini 

•HO locate 1, >-,0 : numl risht$(kh4str9(nn) ,mn\ 1-5 ) > : print o( l 
；： num(right4r 00000 " + strS(8c) ,6)) 

■)50 m play {-I) : break 

•>60 1 

470 if p=100 t 
480 locate i 

490 

0 M +str 


trS(sc),6)) 
m_play(6) 


0,y,0:print ini 
l,y,0:print strln«*{ 


x..!-!," M ); ： num(rightS( M 0i 


: i=l 


520 s=midS(e,i,2):i=i+2 

530 if sOdm.v and s<>o(10) th« 

540 until i>ln 

550 while m stat.< 6) : endwhi le 


570 , 
580 
590 
600 


hile 


inkeySO-O" 
ile 

B20 /*** K 字？ { 示フ， 
630 func nura(n ； 8tr) 
640 str b 

650 for i=l to len(a) 
660 b=mids(a,i,1) 
670 if b>= 

Ubo 

1690 endfunc 


リスト 3 


10 dim tnt g(15)={ 

20 &B1111111111111111 
30 &B1 000000000000001 
40 &B10111U1U1 11101 
50 &B101 0000000000101 
60 &B101 0111111110101 
70 &B10101 00000010101 
80 &B101 0101111010101 
90 &B1 010101001010101 
100 &B101 0101001010101 
110 &B10101011 11010101 
120 &B1 010100000010101 
130 &B1 010111111110101 
140 &B101 0000000 
150 &B1011111111 
160 &B1 000000000 
170 &BU1 1111111111111) 
180 aet_gaiji(&H7621,g) 


0000101 

1111101 

0000001 


err mes tbltpc,d0•wI■n1 

•-i76(b0» 


err_mesl-err_mea_U>l *1 
err_mes2-err_mes_tbl »2 
err me»3-err_m«a_tbl » 


c.b ’bitsns 命令の f* ffl 法に W りがあ 1 

c.b laetjniji A ft の ft HI ; 去に W りが 
c.b ， iE 体不明のエラーてす ’ 


a Mr 1 .* 8 

q.l »O,d0 


lea ret. 
move.1 dO, 
cnpi.1 »ma ： 
bis erO 
moveq.1 #3,i 


lsp> i 


rr mes_tbl)/2 



70 /»«**** 

80 color 3:width 1 
90 key 9,"color 3 
00 key 19 , "3Bvc M +chrSm 1+ ..d 
to /»•• いわゆる枋期»定倉** 
20 Btr eI 256|,ni,kh[256].dmy, 
30 dim str ol13) 

40 dim char v(4,10» 

50 dim int 8J(?) 

B0 int max_l=6,insp,sp,p,n,b, 

,h0 

70 for i 


s.st.jTO.mn.sh.uf,1 


= 0 to 13：ol i )=chrS{&HF-J )+chrS!&H30*i ) .noxt. 
hr*«4HF3)+chrS(iH20» 
trinaS(max_l+-J I , '") 

200 for 1=1 to 96- (max 1 + 4 ): ini = ini+chrS( iHF-l)+chr5( 62 I : ne\ 

210 print "H 面は大き いのがいい ? "J ： s=inkey$:ols 

220 if s=-y" or a：'\" then screen 0,0,1,0 

230 .oolortO.&HF 818,4 HDF30.&HFFFE] : color 10 

210 / «»• K 字パターンの定 « «**/ 

250 (t.)= |&H7C,AII82C6 1 i!IC6CB,&H8200,&HB2C6,&HC6C6 ,iH827C,i'll()) 
2G0 set„BBlji(&HF430,gj) 

270 Rj={&HO,&H206,&H6G6,&H200,S ： H206,i 1 H 606,41 (200, &H01 
2H0 not gai Ji I&HF-J31 ,gj) 

290 gJ=UH7C,&ri2OS,&H6O6,fcH27C,&H80CO,fcHC’0CO ， <iH8O7C,& 刖 | 

300 Bet_Baiji(lHF432,gj) 

310 gj=(4H7C,AH206,&H 606,4 H27C.&H 206,4 H606,&H27C,SH«| 

320 aet_gnijit&HF 433 ,gj) 

330 gj= 14H0,4H82C6,4HC6C6,4H827C, 411206 , &H606,« H200,4H01 
310 8et_«ai ji (4HF-J3-1 ,«j) 

350 gj={&H7C r fcH80C0.tHC0C0,4H807C,*.H 206,4 H 606,4 H27C, 41101 
360 set_jj«iji (&HFI35,«j 
370 gj=lAH7C,*H80C0 
380 set gRi.ii(&HF-l3! 

390 <J=|ftH7C, 41182 C6 
400 set_gaij 
410 gJ={4H7C 
>20 set_gaiJUiHF-l 
•130 Bjr (4H7C, 

140 set.goiji 
4S0 «j=(*H0,&H0,&HO,l 
460 set gaiji(&HF43A,gj) 

470 *J=TiU0 , *H0 , &H0, 4H7C, &H0 , &II0 , 

•>80 aet_aaljl(*HF43B,8j) 

490 S( &K0 , &H0 ,&H0,&H7C,&H0,&H0, 

600 8et_«alJU4HF-13C,gj) 

510 tfj=(&H7C,4H0,4HO,&H7C,&HO,ftH0 
520 Aet_«oi ji (iHF-JSD.Bj) 

- 1 ,- 1 ,- 1 ,- 1 ,- 


ji(«cHF-J35,Kj) 

C,*H80CO,4HCOCO, 

C.&H82C6.&HC6C6, 
ji(4HF437,«j) 
C,fcH82C6,SHC6C6, 
F-J38,gj) 
2C6,iHC6C6, 
F439,gj) 
&H0.&H7C.&H 


CO,&H807C,&H82C6,4HC6C6 ,&H827C.&II0) 
&li 8200 ， & H206, &H606, &H200, &l<0| 

,&H8Z7C,&H82C6y &HC6C6.« H827C,&H01 
4HB27C,4H20 
&H82C6.4HC6C6 


6,4H27C,i 

0.4H0) 


620 set.aai 
530 «j=(-l, 
540 »et *ni 
550 /•• •効 
m.tnit( 
/• AF 


Ji (4HF-13E,gj) 

果茳の 13 定 》**/ 



ap=Bp-l 

if sp=0 then I 
if en then ( 

if uf then 
)else I 
e=eto( int (ri 


/**♦ « の出現 »* ♦/ 

oUO) :ln = ln+2:ur=ur-l 
0 )) ： ln=ln + 2：en = eti- I 


leaE iiidc.wdc.H. : - i 

心 .. s ば-:;- 

- e - - - - - - b 

^ I E s ti. 


0000001 ill! 222222 
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伽115周年記念特別企画 


Dh!X と Oh!X の賭の統計 


Urakawa Hiroyaki 浦川博之 

さで，ここらで5年前の Oh ! X と現在の Oh ! X を比べながらアンケート八ガ 
キの集計になだれこみ，この本を読んでいる方々の姿を探ってみたりしたい 
と思います。はたして，あなたは平均的な読者なのか，それとも……。 


OhHVlZ が Oh ! X と名前を変えて，はや5 
年だそうです。おめでとうございます。あ 
りがとうございます。これもひとえに皆様 
の厚いご声援のお力> tf ですが，ふたえには 
スタッフが頑張ったからじゃないかななん 
て，ちょっと自慢た；エッ ヘン。 

しかし，アレですね， 5年というと長そ 
うで短く，戈は長いというなかなかに味わ 
い深い年月ですね。消費税はまだなかった 
し，青函トンネルもべイブリッジもできて 
なかったし，ヤクルトに はホーナー がいた 
し，第一，まだ昭和だったというのがすご 
い。かと思えば利根川教授はノ ー-〇レ赏も 
らってたし， マドンナ も マイケル •ジャク 
ソンも tl 本に来てたし，「美味しんぼ」の「ま 
ったり」は知れわたってたし， スペースシ 
ャトルも爆発してた。ほらほら，だんだん 
古いような新しいようなわけがわからない 
状態になってきたでしょ。 

というわけで， Oh ! X も5年前はどうだっ 
たか正！®に: E えている人も少ないに違いな 
いという仮説に基づき，ここでいっちょう 
昔の Oh ! X と今の Oh ! X を比べてみようとい 
うわけです。味方同士の新旧対決。仮面ラ 
イダー1号対2号。キカイダー対キカイダ 
-01。このテの対決はたいてい新型のほう 
が性能が上なのに古いほうが勝っちゃうも 
んだけど， Oh ! X の場合はいかに？ 

データで 調べる Clh ! X 対決 

赤コーナーァ，1987年12月号から1988年 
11月号の Oh ! X ゥ〜（ばちぱちぱち）。 Oh!X 
改題最初の号から12冊が並んで入場です。 
背表紙は赤と茶色が基調。表紙は Tadao 
Matsubaguchi 氏によるイラストレーシヨ 
ン です。表紙に「ボケ コン」 の文字が躍っ 
ているのが心強い。 
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青 コーナー ァ， 1991年12月号から1992年 
11号の Oh ! X ゥ〜（ばちぱちぱちばち）。対 
する最新の Oh ! X 12 冊です。やや，こちらの 
ほう力 ？ 「ばち」がひとつ多い。読者が増え 
たことを暗示しているのでありましようか。 
白を基調にグリーンを織り交ぜた クールな 
背表紙で登場です。表紙は CG というあたり 
が貫禄を示しています。ソフトバンクの口 
ゴ マークが いい アク セントだ。 

では注目の対決，いよいよ開始だ！ 

第1ラウンドページ数 

バブルもバブルの崩壊も関係なくわりと 
同じ厚さで来ている Oh ! X 。 実際のページ数 
の変イ匕はどうなんでしよう力 1 。 

では表1。ぉっと，1988年度のほうが1992 
年度の Oh ! X を凌いで いる。 いきなり新旧対 
決の定石どぉりの展開だ。しかも1冊あた 
りの平均にすると差は10ページ。 

続いて広告，これも1988年度のほうが多 
かったようです。カラー-^ージでは1992年 
度のほうが多いんですが，1988年度の1色 
ページでぐんと差をつけられたようです。 
まあ，最近の不景気の影響も少なからずあ 
るでしよう。 

ちなみに1992年度でいちばん広告が多か 
ったのは1991年12月号の37ページ。特集は 
音楽。「スターウォーズ」と力 1 「出たな!！ツ 
インビー」が発売時期だった。 

対する1988年度のほうは1988年10月号で 
38ページ。ゲーム特集の月だね。 ぺらぺら 
と見てみると，スキヤップトラストが「ガ 
ルフォース•怒濤のカオス」の広告を出し 
ているのを発見。「ついに完成！ 話題の超 
新星」というコピーを見て，なぜか熱い涙 
が溢れてきた私だった。 

本文ページは1879対1842で1988年度の 
Oh ! X の勝ち。ということは，昔に比べて今 
の Oh ! X は，「記事ページ数は少し減って全 


体的に薄くなった」ということになる。昔 
の Oh ! X のほうが内容があったというわけ 
か？ いや一ん，定価は60円も上がってる 
のに。こりや今の読者さんから怒られそう。 
第1ラウンドは1988年度の KO 勝ち 
だが侍てよ。リストの分量を見ると，1988 
年度の718ページから1992年度は377ページ 
に大幅ダウンしている。1冊あたりにする 
とその差は 28. 4ページだ。それなのに記事 
全体のページが3ページしか減ってないっ 
てことは，読者が読むページは，実はすご 
く増えてるわけだよなあ。 

さらに，1992年度には2度の付録デイス 
クがつ.いている。このディスクに入ってる 
プログラムを，もし全部リストにして掲載 
してたら絶対1988年度のページ数は軽く追 
い抜いてるわけで，ということはひょっと 
すると1992年度のほうが記事もプログラム 
も増えているってことになるんじやないだ 
ろうか。 

ぉっっとぉ，新型が負けたかに思われた 
が，奇跡の復活で逆転勝ちを収めるという， 
またまたこのテの対決にありがちな展開で 
決着だあ！ 

第1ラウンドは物言いがついて，行司差 
し違えで1992年度の勝ち。決まり手はディ 
スタ出し投げ。 

続いて，第2ラウンド。 

第2ラウンド読者の年齢層 
一説によると， Oh ! X の読者というのはい 
ったん買い始めると，ず一っと読み続けて 

表1本誌のページ数 

総ページ数広告記事リスト 
1988年度 2304 425 1879 718 

月別平均 （192,0) (35.4) (156.6) (59.8) 

1992年度 2176 334 1842 377 

月別平均 （181.3) (27.8) (153.5) (31.4) 







くれる方が多いとか。ありがたいことです， 
ホントに。ということはですね，1年間同 
じ読者の方々が買い続けてくれると，読者 
の平均年齢は1歳上がってしまうわけです 
ね（統計学に詳しい人は黙ってるように）。 
名づけて 「 Oh ! X ジジイイ匕現象」。これを下げ 
るには，それより若い人が新しく読み始め 
なければいけないと。ジジイになった人が 
読むのをやめても下がるんですけど，ダメ 
ですよやめちゃ。 

そのへんを踏まえて，図1を見ていただ 
きましようか0 STUDIOX とハミダ'シに掲 
載されていた方々の平均年齢です。1988年 
度と1992年度では思ったほど変わってませ 
んね。4年かかってちょうど1歳上がった 
だけ。ハミダシのほうも 0.7 歳しか上がって 
ない。意外に Oh ! X の読者の高齢化は進んで 
いなかったみたい。 

第2ラウンドは両者引き分け 

どちらの年度もハミダシのほうが平均年 
齢が若千低いってのは面白い結果ですね。 
近況報告や編集室への意見が多い STU 
DIOX に比べると，ハミダシは一発ギャグ 
が載る可能性が高いからなあ。そのテのハ 
ガキを送ってくる人はどうしたって若い人 
(ああっ，こんな言葉を使うようじゃ私もジ 
ジイの仲間入りだあ）になっちゃうわけだ。 

ちなみに，作ってるスタッフのほうです 
が，これは確実に平均年齢は上昇している 
でしょう。だって，編集室をず一っと見渡 
すと，結構前から見た顔ばっかり。それで 
も4年前はスタッフじゃなくて読者だった 
っていう人は多いから，4年間で4歳上昇 
ってことはないと思いますけどね。 

ともかく，読者の平均年齢は4年間で約 
1歳の上昇という結果になったわけですが。 
しかし，これはあくまで 「 STUDIOX とハ 
ミダシに採用された人」の平均年齢だから， 
安心はできない。面白いハガキを書いてく 
る人ってのはやっぱりこれくらいの年齢の 
人だと思うし。 

第一，掲載されてる人々が読者全体を正 
しく反映してるとしたら，ウチの読者は受 
験生と浪人だらけだ，なんてね。 

考えてみれば， Oh ! X の正しい読者像って 
どんなんでしょう？ X 68000 ユーザーで 
浪人でローデイストでプログラミングがで 


きて少女マンガを読む？う一ん，それは 
読者全体の実態とはちょっと違うような気 
が……。どっちかっつ一と「あるべき読者 
像」かなあ（この発言も問題アリ）。 

読者分析といえば6月号で荻窪圭氏が読 
者アンケートの分 W •をやってたけど，アン 
ケートに答えてくれる人も結構パワーのあ 
る読者の方々だから，これまた全体像とは 
遠いかも。読者ハガキのほうがまだ……。 

じ や， それらの再確認のために最近のア 
ンケートハガキの集計でもしてみましょう 
か〇 Oh ! X では編集者を始め，スタッフもほ 
とんどのアンケートハガキに目を通し てい 
るんですが，平均とか回答内容のランキン 
グまでは集計してないんですね。 こいつを 
ちょっと調べたら， Oh ! X の読者像がわかる 
かもしれない。読者のあなたも，ほかの人 
たちが何を考えてる力、，ちょっと気になる 
でしょ？ 

Oh ! X 生活総合研究所年次報告 

というわけで， Oh ! X 生活総合研究所へよ 
うこそ。ここでは，毎月定期的に送られて 
くるアンケートハガキを統計学的に集計し， 
認知心理学的にまとめたうえで，享楽的か 
つ刹那的な考察を加えょうという，場当た 
図1読者の平均年齢 


り的かつお気楽的な試みをしてみたいと思 
います。 

対象にしたのは1992年10月号のアンケー 
トハガキ500枚（任意抽出）。編集室がいま 
手にしているいちばん新しいデータです。 
あなたが先々月に出したあのハガキもこの 
中に入っているかもしれない。 

ではさっそく見てい〈ことにしましよう 
か。私も早く見たい。 

1) 平均年齢 

21. 8歳。ということは，1992年度の STU 
DIOX の平均とほぼ同じ 。 STUDIO X に取 
り上げられている人は，少なくとも年齢的 
には，読者の中のごく普通の人でしたね。 
意外といえば意外だな。この年だと大学生 
なら3年か4年。専門学校出身だと社会人 
1年目か2年目ってとこですね。 Oh ! X の場 
合は浪人が多い（ような気がする）ので， 
大学4年といい切れないところが哀愁をそ 
そります。「受験雑誌 Oh ! X 」 というわりに 
は，受験期を過ぎちゃった方が多いようで。 

2) 職業 

この平均年齢の予測を検証するために， 
職業のデータを引っ張ってきました（図 
2)。社会人を筆頭に，大学生，高校生の順 
とな。大学生がいちばん多いかなと私は思 
ってたんですけど，予測が外れたな。実際 
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には “21歳•会社員”なんて人も多いから， 
ハガキ全体のノリが大学生っぽく見えちゃ 
うんでしようけども。 

そのほかには主婦やフリーターが入って 
るわけですが，不明の数が結構多い。書き 
た〈ないの 力％ホン トに身分不明なのか知 
りませんが，宇宙人でも魔法使いでも西川 

図日読者の職業別割合 


善司でも職業はちゃんと書いてくれるとう 
れしいんだけど。 

Oh ! X としては気になるのが浪人の数で 
すが，心配されたほど多くないようなので， 
受験生の皆さん，安心して Oh ! X に言壳みふけ 
ってください。なに？ いっそ浪人ばかり 
のほうが落ちたときが安心だ？ 


3) 併読している雑誌 

図3のとおり。トップはマイコン BASIC 
マガジン。あのログインを抑えて併読誌の 
第1位に輝くとは立派。 Oh ! X の読者は，や 
っぱりプログラムリストが載っている雑誌 
に弱いんでしょうかね。それとも山下章の 
フアンが多いせいだったりして。 

僅差で2位につけたのがログイン。ゲー 
ム関連の記事が充実していて，プログラム 
と活用記事中心の Oh ! X とはいい補完関係， 
ラーメンにギヨウザ，ケンタッキーに焼き 
むすびっていう気もします。いや， Oh ! X も 
負けないように頑張るけどね。1，2位が 
これだけ他を引き離してるのは，読者がい 
かにゲームが好きかというのをよく示して 
いる結果ですね。 

3位には一転してお堅い （？） アスキー。 
0 S 関連やコンピュータビジネスに興味の 
ある読者も少なくないってことですな。勝 
手な推測だけど，アスキーを併読してる人 
って，ふだんは X 68000 以外のパソコンを使 
ってて 「 X 68000 は趣味ですから」とかなん 
とかいってそう。パソコン通信にも興味が 
あって，フリーウェアに詳しいかな。 

上位3誌はメジャーな雑誌が入ったのに 
比べ，4位と5位はなかなか味のあるヤツ 
らがきています 。 C MAGAZINE では現在 
X 68000 の C 言語プログラミングの連載を 
やっているので，併読する人が多いのもわ 
からなくはないですが，やはりこれを併読 
誌に挙げてる人はかなりの パワーユーザー 
じやないかな。 

5位。 Oh ! X 読者なら知らぬ者はないと 
いう電脳倶楽部。いわずと知れたあの広告 
主であります。ちなみに，満開の電子ちゃ 
んは Oh ! X の記事ではありません。「いちば 
んよかった記事」に書いてこないように。 
満開製作所の人は喜ぶかもしんないけど。 
やはりそのホ レ， 電源オンですぐ起動だし， 
マウスひとつで楽々操作というところが5 
位獲得の原因でしょうか。 

え 一， 以下の順位は別表を見ていただき 
たいんですが，全体の傾向としては「ゲー 
ム2誌に人気集中」「パソコン通信誌の票が 
少ない」「家庭用ゲーム機の雑誌も弱い」と 
いったところです。 

4) 所有機種 


図3併読誌ベスト10およびその他 


1 - マイコン BASIC Maqazine 

99 

2 . LOGIN 

90 

3 . ASCII 

56 

4 . C Magazine 

45 

5 . 電脳倶楽部 

42 

6 . P0PC0M 

29 

7 . I/O 

28 

8 . コンフティーク 

17 

9 . バックアップ活用テクニック 

15 

10 . テクノポリス 

13 


0h!PC 

9 

My Computer Magazine 

5 

Oh!FM TOWNS 

8 

ASAHI パソコン 

5 

MAC POWER 

8 

MAC LIFE 

4 

EYECOM 

7 

MSX FAN 

4 

PJ 

7 

月刊情報処理試験 

3 

DOS/V Magazine 

6 

トランジスタ技術 

3 



小学生3 


中学生8 


高校生 

109 


社会人 : 

165 


大学生 

123 


浪人生 

20 
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受けたんではないかと（ウソ度70%)。 

5) パソコン歴 

お世辞にも初心者向けとはいえないこの 
雑誌，読者のパソコン歴もけっこう長いの 
ではないかと推測されます。というわけで 
図5をご覧ください。 

平均は断定できませんが，おそらく 5年 
から6年の間であると推測できます。初め 


ての パソ コンが X 68000 だったという人も 
半分ぐらいいると。もはや 「データレコー 
ダの真似」という宴会芸は通用しない。 

この分布のどれくらいまでが「自分は初 
心者」と思ってるんでしようね。2〜3年 
のうちはそう思ってる人がほとんどだと思 
いますが，もしそうだとすると読者全体に 
占める初心者の割合もそんなに低くはない 


図 4 .CDh ! X 読者の機種別所有者数 （1992 年〗0月号アンケート八ガキより） 


X 68000 初代 
ACE 
PRO 
PRO II 
EXPERT 
EXPERT II 
SUPER 
XVI 

Compact 
XJ turbo シリ—ズ 
Xh ンリーズ 
MZ シリーズ 
その他 
なし 
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サンプリング数500 
延べ台数669 


図5読者のパソコン歴 


500人から統計を取ったら，マシンの所有 
台数合計は678台にもなってしまいました 
(図4)。1人平均 1.36 台ですか。日本人の 
出生率が 1.52 だから子供よりは数が少ない 
ねって，そういう問題じやない。 

その所有台数678台のうち， X 68000 はな 
んと455台。 X 68000 を複数所有している人 
もいるから（これが ホン トに結構いる）単 
純にはいえないけれど，読者の間の普及率 
は実に91%。高いと見るか低いと見るかは 
難しいところではありますが。 

XI または MZ のューザーであると回答し 
た人も，大多数は X 68000 も持っていて ，XI 
や MZ だけを持っているという人はかなり 
少ないですね。やはりこれも時代の流れ。 

X 68000 を機種別に見てみましょう。いち 
ばん多いのが ACE 。 次が EXPERT と。この 
へんの順位は6月のアンケート集計と大差 
なし。 XVI はもっと所有比率が高いかと思 
ったけど， 6月以来あんまり伸びてません 
ね。票数としてはほかの機種と並ぶ程度。 

それにしても Compact の5票ってのは 
……。いくら 3. 5インチとはいえ， MZ -1500 
ューザーと同数ってのはちょっとないんじ 
やないの。 Compact はコンピュータ界のア 
ルシオー ネになってしまうのか 0 シャープ 
さん，なんとかしてね。 

XI ， MZ の内訳を書いておきましょう。 

単一機種でいちばん多かったのが XI 
turbo の Model 30。 次が turboZ ですから， 
turbo の勢力も侮れないですな。なにせ Z だ 
けで Compact の4倍の勢力がある（禁 
句）。 MZ のほうでは MZ -700 の ユーザーが 
いちばん多いという意外な結果。古籟氏に 
上る強力な活動が ューザー をっなぎとめて 
いるのか？ MZ - 2500 ユーザーが 6人っ 
てのは少ないような気がするな。いいマシ 
ンだし，投稿も来てないわけじやないのに。 

それにしても XI turbo Model 10 ユーザー 
の1人と X 1 D の ユーザー も3人。 X 1 D とか 
はメディアの入手も困難でしょうが，がん 
ばっているようですね。 

そのほかの マシン や，ナイ コンで ありな 
がら読んでくれている方々は68人。ありが 
たやありがたや。これもよく見れば XVI ュ 
—ザーと同じくらいいるわけで，やはりこ 
の， グローバルで 普遍的な Oh ! X のムードが 
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ということになります。ハガキを個別に見 
ていると X 68000 を買ってパソ コンを 始め 
たという人もわりといるようですしね。そ 
ういうのにかぎって高校生だったりして， 
まった〈憎たら……，いや，うらやましい。 

また，「どのへんを パソコン 歴の始まりに 
すればいいんだ j というハガキをたまに見 
かけます。 ファミコンを 買ったのは，ハ。 ソ 
コン 歴の中に入れていいのかと 力、。 私の 場 
合は友達に誘われて電器店に PC -8001 
mkll を触りにいったのが始まりだと思っ 
てますけど。とにかく パーソナルコンピュ 
ータの使い方を教わり始めた時期から計算 
すればいいんじゃないでしようか。 

問題なのは バソコ ン歴20年以上と答えた 
ひとり。 誰だ こり や。アラン •ケイとかフ 
オン.ノイマンがアン ケート ハ ガキを 書い 
てきたんじゃないだろうな。 

6) 都道府県 

次は読者がどのへんに多〈棲息している 
の力、，ハガキの住所を都道府県別に調べて 
みました。結果は表2のとぉり。東京の次 
が神奈川，大阪，愛知。続いて千葉，埼玉 
と。やはり大都市圏が強いですね。人口そ 
のものの多さもさることながら，感じられ 
るのはその地域にどれだけ パソコンシヨッ 
プがあるかが影響しているのではないかと 
いうことです。 

それを示しているのが北海道。札幌の電 


表2都道府県別読者数 


北海道 

• 東北 






北臟 

27 

臂森 

5 

舒 

2 

離 

12 

秋田 

2 

山形 

3 

福島 

10 



関東 








親 

II 

淋 

10 

群馬 

12 

埼玉 

28 

棘 

51 

赔川 45 

山梨 

1 



信越 • 

北陸 







m 

4 

新舄 

5 

富山 

6 

石川 

7 

福井 

4 







東海 








岐阜 

6 

酬 

10 

愛知 

34 

三重 

8 

近畿 








滋賀 

8 

京都 

14 

大阪 

39 

兵庫 

14 

奈良 

6 

和歌山 3 





中国 








鳥取 

1 

島根 

2 

岡山 

8 

広島 

10 

山口 

6 







四国 








徳島 

1 

香川 

7 


9 

高知 

2 

九州 • 

沖緦 







福岡 

16 

佐賀 

2 

m 

1 

熊本 

8 

大分 

3 

離 

1 

鹿児島 

3 

麓 
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気街が幸いしたのか，関東近県に迫る27人 
を記録しています。もともと北海道は ソフ 
トハウス も多いですしね。 ズームとカソ、ド 
ソンソフトとか，デービーソフトにマイク 
ロネット0それにアレかな，寒いから室内 
の娯楽が盛んなのかもしれないな。あ，で 
もそれは東北地方の他県を見てみると当た 

っていない。 

愛知県も大阪を相手に対等に渡り合った 
りなんかして元気がいいですね。中部地方 
の中で孤軍奮闘だ。またハガキの内容を見 
ていると，面白いこと書いてくる人のなか 
には愛知県の人が多いような気がします。 
安井百合江さんも愛知の人だし。理系の学 
校がわりと多いのも影響してるかもしれま 
せん。ひょっとして，みんな获窪圭の親戚 
だったり……，しないわな。 

今回サンプリングした中では沖縄の人は 
0。全部のアンケートハガキに目を通して 
いると，チラホラと見かけるので読者がい 
ないわけではありません。 

まあ，全体的に見ると，なんだかんだ理 
由をつけてみたところで，最初にいったと 
ぉり，概ね人口の比率に準じた結果である 
ということですな。 

7) これから載せてほしい記事内容 

え一，みなさまが Oh ! X に何を欲している 
かがいちばんよくわかるコーナーです。私 
も特にこの結果が気になります。 

表3を見てください。1位はグラフィッ 
ク関連記事。やはり X 68000 ユーザーのこの 
分野に対する興味は強い。実際 D 6 GA など 
への取り組みも積極的ですしね。 

2位はプログラミングと。5位の C 言語 
というのも同じ系統かな。やはりグラフィ 
ツクにしても音楽にしても，プログラムと 
いうものを理解していることが X 68000 の 

表3これから載せてほしい記事ベスト10 


I . グラフイツク . 29 

2. プログラミング . 28 

3. MIDI . 21 

4. X 68000の今後 . 21 

5. C 言語 . 19 

6. ゲーム . 18 

7. 新作ソフト . 17 

8. ハードウヱア . 16 

9. BASIC . 15 

10. パソコン通信 . 14 

次点音楽 . 13 


場合重要ですから，このテの要望が絶えな 
いのもわかります。 

3位の MIDI ですけど，次点の音楽関係と 
一緒にするとトップに躍り出ちゃうほどの 
強さ。 AV 機能の活用に対する感心は並々 
ならぬものがあるようです。 

同時に3位になったのが， 「 X 68000 の今 
後」。 X 68000 もいよいよ6年目ですしね。そ 
ろそろアーキテクチャの変更があってもお 
かしくない。 X 68000 がこの先どうなるのか 
は私も興味があるところです。とかいって 
はぐらかしたりして。 

あとはゲーム，新作ソフト，これは THE 
SOFTOUCH のさらなる充実を求めている 
ってことかな，ハードウェア関連 ， BAS 
IC (!), パソコン通信の順。さすが X 680 
00, AV 機能の活用とプログラミングが際 
だっている。加えて X 68000 の今後について 
知りたいっていうんだから， X 68000 が何か 
の手段になっているのではなくそれ自体が 
目的であることが見てとれます。 

こうして回答の種類をみると，「載せてほ 
しい記事内容」=「これから組んでほしい特 
集」と置き換えて回答してくる人が多いみ 
たいですね。 

まとめと展望 

Oh ! X の読者って，データを見れば見るほ 
ど正体不明になってくるような気がする。 

C MAGAZINE を読んでる人もいれば，ゲ 
ームの記事を充実させてほしいと願う人も 
いる。38歳のオジサンもいれば，19歳の女 
子大生もいる。内容が簡単すぎると怒る人 
もいれば，難しすぎてさっぱりわからない 
と悲しむ人もいる。 

ま，し力 1 し，ひとついえることはですね， 
みんな X & MZ シリーズが好きで，みんな 
グレイ トな ユーザー になってやるぜという 
意気込みをもっている人ばかりだというこ 
とですね。コンピュータに向き合って いる 
ことが楽しいという気持ちをあなたがもっ 
ているかぎり， Oh ! X はあなたの味方ですよ 
と カッコい い見栄をきったところで一件落 
着。この次をお楽しみに（この次ってイ可な 
んだろう……)〇 
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WE 

WANT 

YOU! 


Oh!X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キーワードに「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh!X が提 
唱 しているのは， 「パーソナルコンピュ _夕 
をちゃんと パーソナルコンピュー タとして 
使う」，というごく単純なことにすぎないの 
です。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソ ナル コン ピュー ティ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X が発 
信したメッセージを皆さんが受け取り，そ 
れに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh!X の方向を決めていくことにもなります。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作っ 
ているものではありません。これまでの Oh ! 
MZ/X の軌跡をたどると要所要所で読者投 
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh!X 
を支えていたといっても過言ではないでし 
ょろ 0 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれ以上の 
影響力を持つのがアンケートハガキによる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大の影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメ ッセー 
ジを求めています。 

く重点募集項目〉 

•オリジナル音楽 データ 
•力 ードゲーム 
•SX-WINDOW アクセサリ 
•Z’s-EX 用外部コマンド 


イラスの規定 

サイズはハガキ大 （A6 判）以上であれば可。 
B5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 

一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒丨色（薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。製 
図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80, 90番台（レトラ 
セットの場合）などや色の濃すぎるものに つい 
ては再現は保証されません。残念ながら，カラ 
—原稿はごくたまにしか掲載されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などにつ 
いては，掲載が予想される時期を考慮して早め 
に送ったほうが有利になることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。 


協カスタッフ募集 

Oh!X では誌面作りに参加していただく協カス 
タッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊にお住まいの方でソフトバンクまで来社可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
に学生を対象としていますが，十分に時間的余 
裕と余力があれば社会人も可とします。ただし， 
18歳未満の学生および浪人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh!X 誌面 
2ページ分相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて 「0h!X スタッフ希望 j 係までお 
送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 

なら . という方でも技術スタッフとして，參 

加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりに，これまでに制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒に応募 
してください。 

書類選考後，採用者の方にはこちらから連絡 
いたします。 


投稿大募集 


Oh!X では読者の皆さんによる投稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽, 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0S までなんでも受け付けています。機種 
についても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが，雑誌の性格上扱いにくい場合もあ 
U ます0 

誌面に載りきらない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式によ 
るものです（近日発売予定の Z-MUSIC システム 
に続き，今後もいくつかの Oh!X M00K シリーズ 
が予定されています）。 

また，特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったプログラ 
ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま 
せんか。 



1) お送りいただくプログラムには，住所，氏 
名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周辺機器， マイコン 歴な 
どを明記のうえ，封軎の宛先の最後には 「0h!X 
LIVE」， 「全機種共通システム」，「投稿ゲームプロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確に ご 記 
入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を記 
入した原稿を同梱してください。ディスクの中 
にドキュメントフアイルの形式でのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壊されることもありますので，必ず文書 
を添えるようにしてください。一緒に変数表， 
メモリマップ，参考文献などがあればなお結構 
です。また，掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿については，当方で加筆 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などについて 
はご返送いたしませんので，あらかじめご了承 
ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用につきまして 
は，掲載号が決定した時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のにつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決定されますので，結果を連絡するまで 
に時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文害にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規定 
の原稿料をお支払いたします。また，投稿され 
たプログラムの著作権などはすべて制#者に保 
留されますが，いわゆる 「PDS などとしてネット 
にアップする」ことなどを希望される場合には 
必ず事前に編集部までご連絡ください。なお， 
一般的モラルとして，他誌との二重投稿または， 
他誌に掲載されたプログラムの移植などについ 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点については編集室まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒1〇8東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

Oh!X 編集室.「投稿プログラム」係 
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キヤラグラゲームのススメ 

シュールな風景 

Shibata Atsushi 柴田淳 

いつもオリジナリティあふれるゲームを作る柴田君の意欲的実験作。今回は 
X 68000でキヤラグラ （7) を駆使したゲー厶風デモソフトだ。優雅に動くチヤ 
イニーズキャラクタたちに注目だ。 


ゲームの面白さに対する論|•義は絶えない。 
ゲーム性がどうのとか感情移入がこうのと 
か，そのような話をよく目にする。ただ巷 
によ〈見かけるその種の話というのは，出 
来上がったゲームを取り上げてこれはすご 
いとかなんとかいっている場合が多い。 

ゲームを語るうえで，いわゆる評論の手 
法はかなり確立されてきているようだ。そ 
のようなシゴトはもちろん大きなことだと 
思うのだが，本当はもっと，出来合いのも 
のを編纂する理論から発展して，それを作 
り手の理論に昇華させる動きがあってしか 
るべきだと，僕は思うのだ。 

とはいえ，作り手の側の理論，いい換え 
ると面白いゲームを作るための方法論を確 
立するのはたやすいことではない。だいた 
い，どんなゲームが面白くてどんなゲーム 
が面白くないかを一般的に定義することか 
らして，かなり難しいシゴトである。ある 
ゲームを面白いという人もいれば面白くな 
いという人もいて，つまり人間の趣向とい 
うのには個人差があるわけで，そこまでひっ 
くるめたカタチの，大統一理論を打ち立て 
るのは並大抵のことではないのだ。 

ところで，あくまでも主観的な判断の域 
を出ないが，僕はある方法でゲームの面白 
さを判断している。面白いゲームをやると， 
僕は決まって涙が出るのだ。 



このプレイ中の涙は，ゲームのデキを判 
断するにはなかなかよい情報を提供してく 
れるのだが，困ることが2つある。第一に 
涙で視界が曇って画面がよく見えない。拭 
おうとすれば当然スティックなりトリガな 
りから手を離さなければならなく，シュー 
ティングなどではそのために窮地に追い込 
まれることもままある。次に困ることは， 
周囲からいかにも「不可解だ」といわんば 
かりの視線を浴びることである。まあ，ゲー 
ムセンターで泣きながらゲームをしている 
男を見れば，誰でもギョッとする。それが 
わかるからかえって周りの視線が気になっ 
てしまい，集中して遊べな〈なる。せっか 
く出会った面白いゲームなのに，十分に楽 
しむことができないのだ。 

でもいったいどうした理由で，ゲームを 
すると涙が出てくるのだろう力、涙腺が極 
度にュルいという特異体質なのだろうか， 
それとも深層心理が微妙に影響して，涙を 
流させるのだろうか。このことは僕にとっ 
て永年の謎で，ずっと悩んでいたのだが， 
先日ひよんなことから謎か解けた。僕はゲー 
ムをしており，それがまた面白くて，当然 
目からは涙がチョチョ切れていた。ゲーム 
が終わり椅子から立ち上がると，隣で見て 
いた友人が， 

「おまえゲーム中，ずっと瞬きしてなかっ 
たぞ」 

といったのである。なるほど，涙も出るわ 
な， B 舜きしなけりゃ。 

面白いゲームを前にして瞵きもできず， 
ドウドウと涙を流しているときの自分を冷 
静に分析してみると，なかなか滑稽で自分 
のことながら笑ってしまうのだが，しかし 
ここで，いったいどうして瞬きしないんだ 
という問題にブチ当たる。いや逆にいえば， 


瞬きができないほど，つまり目が離せない 
ほどゲームが面白いのではないか。次から 
次へと場面が変わり，息もつかせぬ演出で， 
プレイヤーの目を離さない。シューテイン 
ダであれアクションであれ，そのようなゲー 
ムがあったらやっぱりやってみたい。 

ダラダラしてきたので結論を急ぐと，僕 
はゲームの面白さはやはり，そこに注ぎ込 
まれる情報量で決まると思う。絶えず情報 
を受け取れる状況に置かれると，どうして 
かサル的部分がよみがえって，人間はなす 
術もなく恍惚とするばかりなのである。な 
んか表現がエッチな気もするが，面白いゲー 
ムとはそういったものではないか0 


||量と織の関係 


しかし，この情報量という判断基準も実 
は万能ではない。世の中にはテトリスのよ 
うな，注ぎ込まれている情報量が極度に少 
なく，それでいて面白いゲームが存在する 
のだ。ただし，あのゲームはシステムの中 
に「組み合わせ」を導入していて，それが 
見かけ上の情報量を増やしているのだが， 
それでもまだ最近のゲームに比べて情報量 
は少なめである。 

さて，ここでゲームの面白さを数値で表 
すことを考えてみよう。ゲームの面白さは 
情報量で決まる，つまり面白さを表す数値 
を F とすると， F は情報量を示す値 I に比 
例する関数として表せる。で，ゲームによっ 
ては，その情報量が面白さ F に与える影響 
力 ? 上方にシフトしていたり，あるいは下方 
にシフトしている場合もありうる。つまり， 
状況によって関数の傾きが変わるのである。 


その傾きを S とすると，ゲームの面白さの 
数値には， 
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F=S xf(I) 

といった関数で得られそうである。要する 
に ゲームの 面白さには，情報量のほかに S 
という係数が関係しているのだ。 

では，この S という係数はいったいなん 
であろうか。おそらくこれは，情報の量で 
ない部分，つまり「質」であると思う。あ 
るいは，その場その場における情報の的確 
さとでもいえようか。たとえば科学に興味 
を持っている 人に とっては， SF 小説とい 
うのは有意義な情報源であるわけだが，科 
学に疎い 人に とっては， SF なんてただ難 
しいことが書 L 、てあるだけで，読むに値しな 
いものであろう。人にはそれぞれ趣向という 
ものがあって，たとえ膨大な情報量を待っ 
たものであろうとも，その趣向に合致しな 
いと情報の重要性が著しく減少す る。人に 
よって面白いと感じるゲームがマチマチで 
あるのは，このようなことから説明できな 
いか0 

情報量にかかる係数が質であるとしたら， 
quality の頭文字を取って Q とでもすべき 
だろう 力す， ここではあえて S とした。それ 
にはもちろん理由があって，というのは情 
報の質というのは，究極的にはプレイヤー 
が感じる「共感 ( sympathy ) 」であると思 
うからだ。あるいは感情移入という耳惯れ 
た用語で置き換えてもいいかもしれないが， 
僕としては共感と呼んだほうがしっくりす 
るし，用語的にも的を射ているはずである。 

面白いゲームを作ろうと思えば，まずそ 
の中にできるだけの情報を詰め込んで，な 
おかつその情報の配列をプレイヤーの共感 
を得るに足るようにすればいい。しかし， 
情報というのはいってみれば地道な作業の 
反復でいくらでも増やせるのであり，する 
と後半部分が大きな問題となって〈る。徹 
底的な市場調査をして，プレイヤー層を完 
全に把握するといった方法で，あるいは気 
まぐれな消費者の指向性に合致する情報を 
見つけることができるかもしれない。が， 
もっと手っとり早く，いつでも誰にでも， 
共感を与えうるような情報があればいいわ 
けだ。 

それが，なにを隠そう「斬新なアイデア」 
であると，僕は思うのだ'。 

なんかわけ知り顔でこんなことをいうと， 
表向きはす ごい ことを いってい るような気 
がするかもしれないけど，それはあくまで 


も表面上のことにすぎない。だって，僕は 
「ゲームはアイデアだ」と，ごくごく当たり 
前のことをいっているだけだからである。 
これじゃやっぱり空しいので，今度はこの 
「アイデ、ア」について，もう少し掘り下げて 
みることにする。 

III アイデアの泉 

アイデアというのは，いったいどうやっ 
て生まれるの力 1 。一般的には，なにか超自 
然的な霊感みたいなものが働いて，その瞬 
間にアイデアが生まれる，とでも信じられ 
ているのだろう。 インスピレーション がまっ 
たく関係していないとはいい切れないが， 
それでもアィデアを生み出す過程のうち， 
かなりの部分は単純な，論理的な操作に還 
元される。それはテクニックであり，つま 
り誰でも一定の訓練をすれば身につけられ 
るものなのである。 

たとえば，ゲームのアイデアを練る場合 
を考えてみようか。ここで「ゲームのアイ 
デア」という条件を設定することによって， 
さっそく選択可能な内容が限定される。つ 
まりたくさんのアイデアのうち，ゲームに 
できないようなアイデアが思考の外に追い 
やられるのだ。で，次に「コンピュータの 
ゲーム」という条件を設定すると，「表示 
は 2 D のモニタ上」だとか「入力はジョイ 
スティックから」といったふうに，どんど 
ん新しい条件が導き出される。 

このようにできるだけたくさんの条件を 
設定することによって，だんだんと選択肢 
が減っていく。そしてすベての条件が出揃っ 
たときに，ふさわしいアイデアが浮かび上 
がるのだ。 t するとアイデアは「生み出す」 
というより「絞り出す」もののように思え 
る。アイデア生成の過程というのはほとん 
どが論理的な絞り込みの作業であり，そこ 
を支配するのは霊感でもなければ直感でも 
ないのである。 

アイデアは決して「無」からは生まれな 
い。アイデアの泉は， いって みれば「混沌 j 
のようなものである。いい換えればアイデ 
アの「ない」状態というのは「すべてある」 
状態で，また逆にいえば「すべてある」混 
沌は無に等しく，そこから設定した条件に 
合致する内容を抽出して初めて，モノゴト 
は意味を付加されるのである。 


アイデアの発想法について一般的に信じ 
られていることは，僕にはほとんどが間違 
いであるように思われる。第一に，アイデ 
ア t インスピレーシヨンの関係についての 
一般的常識が間違いてあるのはいま不した 
とおりだ。必要なのは先天的な霊感よりむ 
しろ，論理的な思考能力である。斬新なア 
イデアも，いまいった論理的な操作で出て 
くる。最後に「既存のものを取り除く j とい 
う条件を打ち立てるだけで，新しいアイデ 
アの候補が浮かび上がるという寸法である。 

ただ，アイデアを絞り込む過程において， 
変な常識にとらわれてしまって，たとえば 
とっびなアイデアを削ってしまったりする 
のは逆効果だろう。そのようななかにこそ 
斬新なアイデアが含まれている場合が多く， 
余計なことは考えず，完全に論理に従う， 

という鉄則を忘れてはならない。 

Hi キャラグラの 必然性 

また，巷ではいいアイデアを生み出すた 
めには視野を広げることが大切と思われて 
いるようだが，これも僕にいわせればまっ 
たく逆である。いっそ逆に厳しい条件を課 
して，アイデアの範囲を思いっきり狭めて 
しまうのだ。そしてそこからいかに抜け出 
すか，狭められた状況をいかにして広げる 
かに全精力を注ぎ込むことによって，アイ 
デアになんともいえない「うま味」みたい 
なものが加わる。 

こ こで X68000 のゲームの 周辺に話を移 
す。いわずと知れたことだが， X68000 に 
はスプライトだとか BG だとか， ゲームを 
作るにはたいへん重宝な機能が備わってい 
る。 で，たと え ば シュー テイング ゲームを 
作ろうとすると，スプライトでキャラクタ 
を描いて，あとは BG をスクロ ールさせれ 
ば，「てきと一にゲー ム らしいゲ ーム」は 
出来上がってしまうのだが，この「てきと一 
に云々」 というのが非常に問題である。 

このてきと一な ゲームと いうのは， おそ 
らく自機や敵機のサイズはすべて 16X16 ドッ 
卜だろうし，多重 スクロール している背景 
も，なんか 8 x 8 の格子が透けて見えそう 
な代物であるに違いない。こういうゲーム 
というのは，ひと言でいい表すとナンジャ 
クなのである。所詮ハードは書き換えのき 
かない「固い j 機構にすぎないのだ。スプ 
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ライトや BG は確かに便利な機能だが，そ 
の便利に甘んじていると，ハードの「固い」 
部分に振り回されてしまって，変わり映え 
のしないものしか作れない。 

そもそも人間の認識機構というのは「同 
じものを見つけ出す」ように動機づけられ 
ている。だからたとえば，画面がすべて見 
慣れた 16 X 16 ドットのスプライトで埋めら 
れていれば，一応安心はする。ところがそ 
こに ひとつだけ， 14 X 14 のサイズのキャラ 
クタが蠢いていたりすると，同じ大きさ 
のキャラを探そうとして，ついついそれに 
見入ってしまうのだ。16とか8などの2の 
累乗数はコンピュータであれば避けること 
のできない数字上の制約である。しかし， 
ゲームの面白さを大きく左右するアイデア 
の，そのデキをこれまた大きく左右するう 
ま味を引き出すためには，この制約をいか 
に超えるかということが大きな鍵を握って 
いる，ということはすでに証明済みである。 

話を少し戻そう。繰り返しになるが，ア 
イデアを捻出するときには視野を広げるよ 
り，逆に思いきり狭めてしまったほうがう 
ま味要素が加わって，アイデアの格が上が 
る。また論理的に見れば，厳しい条件を課 
して，考える範囲を思いきり狭めてしまっ 
たほうがアイデアを捻り出すにはずっと楽 
だ。考える範囲が狭まると目的が明確にな 
り，全体の状況がより把握しやすくなるか 
らである。つまり視野を狭めるという逆転 
の発想は，二重の意味でよいアイデアを生 
み出すために有利なのである。 

そこでキャラグラなのだ。たとえば S-OS 
なら200弱の，アルファベットとか片仮名 


だが，「キャラクタしか使えない」と低く 
構えるのでなく，「キャラクタしか使わな 
い」というふうに高飛車に構えてみるので 
ぁる。 

「そんなことをいっても， 8 X 8 の既成の 
キャラクタでは表現力に限界があるし，か 
といってその限界を超えるアイデアを捻り 
出す頭は自分にはない」 

この期に及んでそのようなことを考える 
読者がいるとしたら，アナタの考えは間違っ 
ている。だいたい，そのように弱腰になる 
こと自体からして間違いの原因である。考 
えてみたまえ，2 X 2，計4個のキャラク 
夕を使ってある形を表現するとする。する 
と組み合わせの総数は160億となり，その 
なかから目的に適ったひとつを見つける！： 
なる！:至難の業だが，実際の状況はそれほ 
ど悲観的ではない。 

走る人間を表現したいとすれば，足の部 
分には‘‘）”とか“ といった記号が使 
えるのではないか。また，上半身の，頭!： 
手を1キャラで表現したいのなら “ i ” と 
か“厂’などの記号を使うのがいいかもし 
れない。そこまで考えつけば，残りの組み 
合わせは数百，あるいは数十のオーダーで 
済む。鋭い人はとっくに気づいていると思 
うが，ちなみにここでも，前述の条件を設 
走していき選択肢を狭めていくという方法 
論が生きている。 

実際はこのようにアイデアを積み重ねて 
いく作業は長く辛いものである。しかし， 
キャラグラという極度に表現の範囲が狭め 
られたジャンルのゲームにおいては，なに 
か文字が蠢いていて，目を凝らすとその形 



といったキャラクタが用意されているわけ が意味を持っているように見える，という 


状況自体尋常でなく，同時に不思議なので 
あり，だからこそ人の目を引き，共感すら 
得られるのだ。 

そういった意味で見れば，キャラダラゲー 
ムの存在の，その必然性というのはいまだ 
に失われていない，と僕は思うのだ。 

XB 8000における発展方向 

もうだいぶ昔のことになるが， t ある友 
人の母親と話をしていたら，ひよんなこ t 
から話題が漢字の成り立ちのことに及んだ。 
そこで僕は，努力の“努”の字はどうして 
こういうふうに書くのか，という質問を受 
けた。知らないと答えると，そのおばさん 
はしばらく間を置いてこういったのである。 

「それはね，オンナのマタにはチカラがあ 
るからなのよ，フフフ」 

そのときの，友人の母親の表情は形容し 
がたくミステリアスであった。それ以来お 
ばさんの 「フフフ」 の表情は，僕の大脳皮 
質にコビリついてしまったのだ。だからた 
とえば，レポートなどを書いていて，努の 
字を書く段になる！:， 

「オンナのマタにはチカラがある， t ……， 

ハツ！」 

など t 無意識につぶやいてしまうのである。 
ただし最近は文章のほとんどをワープロを 
使って書くので，この傾向は薄れつつある。 

大昔，文字!;いうのは宗教的な儀式など 
t いった，特別なときにしか用いられなかっ 
た。刻まれることによって，発話 t 同じよ 
うに意味内容を伝えることができる不思議 
な記号は，古代人にとってはまさに魔法の 
ようなものであったに違いない。ところが， 
これほど文明が発達して，文字によって伝 
えられる意味が，つまり文字情報の量が増 
えてしまうと，文字がもともと持っていた 
霊力みたいなものがスポイルされてしまう。 

考えてみれば，キャラグラというのは表 
現としてはものすごくシユールだ。霊力を失 
ってしまった文字を，意味を超えて有機的に 
結びつけることによって，新しいカタチを 
生み出す。大袈裟かもしれないが，キャラ 
グラには芸術に通じる部分さえあるように 
思う。 ごくありふれたものにエネルギーを 
注いで，まったく違うものに昇華させると 
いうのは，これは疑いなく芸術の仕業であ 
る。 で，さっきのおばさんの「オン ナのマ 
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20 dim char a (1008) 
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0, 28, 
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1, 2 , 
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8, 0, 

192 
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/* 大 

60, 0 , 
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0, 24, 
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0，104, 
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1,134, 
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1400 


4, Q , 

224 

1410 
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7, 0, 
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夕にはチカラが…… j という発想も，言葉 
に霊力を与えうる，ものすごくシュールな 
発想だとはいえないか。 

本当は X 68000 でキャラグラゲームが作 
れないかと思っていたのだが，ご存じのと 
おり X 68000 はビットマップ表示を採用し 
ており，する！；どこからどこまでがキャラ 
グラだか境界線が明確でないような気がす 
る。それならいっそキャラグラという枠を 
取り払ってしまって，代わりに「出てくる 
のはすベて漢字」という条件とスリ替えて 
しまえばいいのではないか。そんなゲーム 
が作れないものだろうかと，僕は思った次 
第なのだ。 

j ! シュールな風景 

漢字しか出てこないゲーム（多分シュー 
テイングになるだろう）というアイデアは， 
発想としてはありきたりだ。問題は，漢字 
がゲームの中でどのように使われるか!：い 
う部分に集約される。 

で，いつかそのゲームを作るときのため 
に！:思って，僕はアイデアを溜めておいた。 


今回はそのなかの一部を，ショートゲーム 
風にアレンジしてお届けしよう。 

リストは2 つに 分かれている。リスト1 
が外字定義用のプログラムで，リスト2は 
メインプログラムとなっている。両方とも 
BASIC で書かれているので，入力の方法 
は説明するまでもないだろう。 

ただし，リスト1の外字定義のプログラ 
ムは USKCG . SYS を直接書き換えるよう 
になっているので，以下の手順に従って実 
行していただきたい。 

まず，普段使っている USKCG . SYS の 
ファイル名を， USKCG 2. SYS などとリネー 
ムして侍避させる。 そうしたら Human 68 k 
のシステムデイスクの マスター から ， USK 
CG . SYS を普段使っているシステムデイス 
クに コピーす る。そのあ t BASIC を起勖 
して，外字定義プログラムを走らせればい 

い0 

新しい USKCG . SYS が出来上がったら， 
COMMAND に戻って USKCGM を起動し, 
最初のメニューで更新を選べば外字の定義 
は完了である。 

外字を定義してリスト2を走らせると， 


画面に牧歌的な風景が現れる。そこを，人 
が歩いていく。ヒトが歩〈のではない。 

「人」 t いう字が，シヤナリシヤナリといっ 
たふうに歩くのである。空には「因」の字 
が飛んでいて，また地面では，たまに「大」 
の字が登場する。 

ここで考えてみるのである。「大」の字 
をよ〈見ると，「人」に横棒をのっけたよ 
うな形をしている。そしておもむろにマウ 
スの右ボタンをクリックすると，「大」の 
字がのけ反ってその横棒をひよいっと空め 
がけて打ち放つ。で，運よく槍が空を飛ん 
でいる「因」に当たるとする。「因」の字 
もよく見ると，「大 j を四角で囲った作り 
をしている。槍が当たれば当然囲いが取れ 
て，とすると……。 

こんな シュール なアイデアが50 も 60 も 詰 
め込まれた ゲーム， 僕の友人の母親の， 
「フ フフ」 の顔くらいイ ンパク トがある ゲー 
ムを，いま作ろうと思っている。そのため 
に は 68000の マ シン語を マスター しなけれ 
ばならないだろうし，ま t こハー ドそのもの 
についての 知識も不十分である。来年の春 
くらいまでに出来上がるといいのだが。 


2 8 2 0 4 

3 2 
2 

5 4 4 7 0 
10 2 
IX 

0 0 3 6 4 
16 

8 6 6 0 4 
41 2 


526608 4 2 0 8 2; 
31 2 6 3 4 1 


0 0 0 0 3 0 
6 

2 2 6 7 0 0 
9 15 6 
11 


4 0 0 0 0 

5 
2 

5 0 0 0 0 


0 0 5 8 4 6 
8 2 2 
112 


0 10 6 6 0 
0 9 5 
2 


7 0 0 0 16 


7 0 0 0 0 
2 
1 


0 6 0 8 4 8 
9 2 2 
1 

2 0 6 6 2 7 
2 9 3 

0 0 0 6 6 4 
16 

0 4 2 8 6 2 
6 5 9 
2 1 


4 2 8 8 4 
6 3 0 2 1 


0 4 4 2 0 4 4 
3 6 
1* 

>5000 
5 6 
2 

3 2 4 007294 
13 6 2 9 6 


0 0 0 0 2 0 8 0 0 0 0 


3 4 4 6 0 
2 4 


0 0 5 8 2 4 
5 2 9 1 
211 


8 6 6 8 8 
2 9 5 9 2 


0 0 0 0 0 0 


0 0 18 4 


j 6 4 


3 0 0 0 14 


〇 0 0 0 0 

8 0 0 0 0 


0 6 7 0 0 
41 4 
2 2 


8 2 4 8 2 
2 3 4 2 1 
1 1 


0 4 4 4 4 6 6 
2 


0 0 4 0 0 4 
9 2 
1 2 


0 0 6 0 2 6 


10 4 2 1 
6 41 

0 0 14 2 


0 0 7 2 8 


7 2 8 3 
2 9 2 6 


0 0 5 0 0 4 
5 5 
2 2 

0 0 1 


0 0 3 2 6 5 
6 3 9 1 

0 0 0 2 4 4 
2 6 


0 4 8 0 8 0 
2 4 0 2 
2 11 




0 0 0 2 4 4 
2 6 

0 8 2 8 7 0 
2 5 
12 

4 0 7 4 6 8 
2 8 9 2 


* 7 8 4 
2 3 6 

0 4 4 4 5 7 
41 


*00004 00000 


8 2 2 0 2 
4 3 19 
1 

6 16 8 3 
31 


8 2 6 6 8 8 
2 3 15 
X 

0 0 GO 6 CO 0 
2 9 2 2 


0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 
5 


2 


8 0 
2 3 


0 0 0 0 0 


0 0 0 8 0 0 
2 2 4 
li 2 


0 0 5 4 6 0 
14 9 3 
1 


0 2 2 2 3 0 
9 15 9 


0 0 0 0 0 


o 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 o o 0 0 2 0 0 0 0 8 0 8 0 0 0 0 8 0 

9 9 2 2 2 3 2 
11 11 1 

446810 440410 4 6 6 6 8 4 4 6 0 6 4 3 468410 5 2 8 6 3 0 8 
22503 22223 251742 2 5 2 3 2503 114 9 4 
11 121 21 11 11 1 1 

0 0 0 0 18 0 0 0 0 0 2 O000OO 000011 000020 000028 0 

4 

000006 000080 000000 000008 000004 081006 0 
1 2 2 2 9 2 

446850 446070 448626 4 4 0 0 0 3 444630 0 4 8 2 2 0 2 
22503 2 2 5 4 0 2 2 4 7 11 2 2 2 0 4 2209 3147 9 

11 2 2 211 121 1 X IX 1 

{ 0 0 0 0 14 000001 0 0 0 10 0 0 0 0 0 11 000036 300018 0 


シュールな風景 105 































1890 0, 

1900 /*tt 
1910 0, 

1920 0, 

1930 0, 

1940 0, 

1950 0, 

1960 0, 

1970 /* 
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0 f 
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) 


3000 int b,c,d : dim char e(71) 

3010 error off 

3020 b = fopen( ” USKCG.SYS","w" 

3030 if b =-1 then { 

3040 print "USKCG.SYS 力 《 見、りません 。" 


0， 0， 

0 , 0 # 

0 , 0 , 

0 , 0 , 

0 , 0 , 

0 , 0 , 

0 , 0 , 


0 , 


4 

4 


6 , 

0 ) 


3050 print •.カレントを USKCG. SYS のあるディレクトリに ,, ； 
3060 print" 移し、再実行して下さい。" 

3070 end } 

3080 fseek( b , &H9FA , 0 ) 

3090 for c = 0 to13 

3091 for d = 0 to 71 

3092 e( d ) = a( c # 72 + d ) 

3093 next 

3100 fwrite( e , 72 , b ) 

3110 fseek( b , 2 ， i ) 

3120 next 
3130 fcloae( b ) 

3140 end 


U スト 2 


1000 /«############################### 

1010 /*# シュールな田 JR 

1020 /*# 14/9/»92 (ats) 

1030 /*# (ちなみに終了は左クリック） 

1040 /»############################### 

1045 key 3, "screen 2,0,1,l"+chr$(13) 

1050 randomize(0) 

1060 int a,b ， c,d 

1070 dim xi 4), y (4), al (4), a 2(4), k (4) 

1080 dim str ch(15) 

1090 for a =16(3 to174 

1100 ch( a -159 ) = chr$(235)+chr$( a ) 

1110 next 

1120 ch( 0 )= " 人 " 

1130 scr() : apage(1) : mouse( 4 ) : mouse( 2 ) 

1140 x(0)=-1 : k(0)=1 

1150 x(l)=-1 : k(l)=1 

1160 x(2)=-1 : k(2) = 3 ： a = 0 

1170 repeat 

1180 org() 

1190 a = a + 1 : if a = 512 then a = 0 
1200 home( 2,a,0 ) 

1220 msstat(b t b,c,d) 

1240 until c =-1 

1250 screen 2 ， 0 ， 1,1 : mouse( 0 ) 

1260 end 

1270 /»★★★★★ キャラクター制曲間数 ★★★★★ 

1280 func org() 

1290 int a,b 

1300 for a = 0 to 2 

1310 if k( a )=1 then kakoi( a ) 

1320 if k( a ) = 2 then hito( a ) 

1330 if k( a ) = 3 then dai( a ) 

1340 if k(a) = 0 then ( 

1342 for b = 0 to 2 
1344 if k(b) = 3 then { 

1346 k(a) =( a mod 2)+1: x(a)=-1 

1348 break ) 

1349 next 

1350 if b = 3 then { 

1352 k(a) = 3 : x(a)=-1)) 

1360 next 

1370 if k( 3 ) = 4 then ya( 3 ) 

1380 endfunc 

1390 /*★★★★★★★ 人を :^ せる★★★★★★六 
1400 func hito( no;int ) 

1410 if x(no)=-1 then { 

1420 x(no) = 256 : y(no) =196 
1430 sl(no) = 0 } 

1440 fill( x(no) ,y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1450 x(no) = x(no) - 4 : si(no) = si(no) + 1 

1460 if si(no) = 5 then si(no) = 0 

1470 symbol(x(no),y(no),ch(si(no))»1,1,2,10,0 ) 

1480 if x(no) < 0 then k(no) = 0 
1490 endfunc 

1500 /*★★★★★★*★ 因を规 f す ★★★★★★★★ 

1510 funo kakoi( no；int ) 

1520 if x(no)=-1 then ( 

1530 x(no) = 256 : y(no) = rnd()*50+30 } 

1540 fill(x(no),y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1550 x(no) = x(no) - 10 

1560 symbol(ino)’y(no)," 因 •• ， 1 ， 1 ， 2 ， 10 • 0 ) 

1570 if x(no) < -24 then k(no) = 0 
1580 if k(3) <> 0 then { 

1590 if abs( y(3) - y(no) ) < 28 then { 

1600 if x(3) - x(no) + 20 < 28 and x(3)+20 > x(no) then 
1610 k(no) = 3 : s2(no)=-1} }) 

1620 endfunc 

1630 大を歩か & る★★★★★★貪 

1640 func dai( no;int ) 

1650 int a,b,c 

1660 if x(no)=-1 then { 

1670 x(no) = 256 : y(no)=196 

1680 si(no) = 0 :s2(no) = 0 ) 

1690 fill( x(no),y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1700 if s2(no) < 1 then { 

1710 if s2(no) <> -1 then { 

1720 x(no) = x{no) - 4 : a1(no) = a1(no) + 1 


1730 丨 else { y(no) = y(no) + 16 

1740 if y(no) > 196 then y(no)=196 : s2(no) = 0 
1750 J 

1760 if Bl(no) = 5 then si(no) = 0 

1770 symbol(x(no),y(no),ch(al(no)),1,1,2,10,0 ) 

1780 line( x(no) + 1,y(no)+3,x{no)+22,y(no)+3,10 ) 

1785 line( x(no)+20,y(no)+2,x(no)+21,y(no)+2,10 ) 

1790 if x(no) < 0 then k(no) = 0 : x(no) = 500 

1800 if al(3) <> 8 and k(3) = 0 and x{no) > 12 then { 

1810 if d <> 0 then { 

1820 s2(no)=1 : sl(3) = 8 } 

1860 丨丨 else { 

1870 fill( x(no),y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1880 symbol(x{no),y(no),ch(s2(no)+4),1,1,2,10,0 ) 
1890 s2(no) = s2(no) + 1 
1900 if s2(no) = 7 then l 

1910 k(3) = 4 : x(3) = x(no) : y(3)=196 J 

1920 if s2(no) = 8 then k(no) = 2 
1930 } 

1940 endfunc 

1950 /**★*★★★★★ 轆を断す★★★★★★★火 

1960 func ya( no;int ) 

1970 symbol(x(no),y(no),ch(13),1,1,2, 0,0 ) 

1980 y(no) = y(no) - el(no) 

1990 if si(no) < 24 then si(no) = si(no) + 3 
2000 symbol(x(no),y(no),ch(13),1,1,2,10,0 ) 

2010 if y(no) < -24 then k(no) = 0 : si(no) = 0 
2020 endfunc 


2030 /*★★★★★*★ 晒の抑谢匕★★★★★★貪 

2040 func scr() 


: palet( 5,65274 ) 
: palet( 8,57680 ) 


2050 int a ， b,c,d 
2060 screen 0 ， 1,1,1 

2070 palet( 1,3067 2) : palet( 2,2176 6) 

2080 palet( 3，1792 ) : palet( 4,1152 ) 

2090 palet( 6,6264 4) : palet( 7,2637 8) 

2100 palet( 9,1029 4) : palet(10, 0 ) 

2110 /*★★★★*★★★ _ 台を^！く ★★★★★★★女 
2120 apage( 0 ) 

2130 fill( 0,220,255,228,1) : fill( 0,229,255,2^2,2 ) 
2140 fill( 0,233,255,256,1) : fill( 0,0,255,4,1) 

2150 ci( 6,120,1024,0 ) : ci( 219,85 ,900,1) 

2160 ci( 5,120,184^,0 ) : ci( 5,120,5000,0 ) 

2170 ci( 219,85,1648,1) : ci( 219,85,4800,1) 


2180 fill( 0,124,5,136,3 ) : fill( 250,124,255,135,3 ) 

2190 /*★★★★★★★★ 雲を描く ★★★★★★★食 
2200 apage( 2 ) : window( 0,0,511,255 ) 

2210 for a =1 to 9 

2220 b = a*5G+rnd<> 本 10 : o = rnd()*50+20 : d = rnd()*15+20 
2230 cloud( b,c,d ) 

2240 next 

2250 cloud( 512,40,25 ) : cloud( 0,40，25 ) 

2260 /*★★★★★ 空とお日様と木を描く ★★★ 食 ★ 

2270 apage( 3 ) : window( 0,0 ， 255,255 ) 

2280 fill( 0,0,255,219,9 ) 

2290 circle( 40,50,30,7 ) : paint( 40,50,7 ) 

2300 for a =1 to 7 
2310 tree() 

2320 next 
2330 endfunc 

2340 func ci(y;int,r;int,hv;int,m;int ) 

2350 int sl=270,el=360,a2=180,e2=270 

2360 if m =1 then si=0 : el=90 : s2=90 : e2 =180 

2370 circle( 0 ， y,r,4 ， 81 ， el ， hv } 

2380 circle( 255,y ， r,4,s2,e2 ， hv ) 

2390 paint( 0,y,3 ) : paint( 255,y，3 > 

2400 endfunc 


2410 func cloud( x ； int,y;int,1;int ) 

2420 int a,b,o,d 

2430 circle( x,y,1,6,180,360,128 ) 

2440 circle< x+l*3/4,y,1/4,6,180,360, 100 ) 

2450 circle( x-1*1/4,y,1*3/4,5,0,180,128 ) 

2460 paint( x-X+2,y,5 ) : paint{ x+1/2-1,y,5 ) 
2470 endfunc 


2480 func tree ㈠ 
2490 int a,b,c,d 

2500 a = rndi) 本 25 : a=& 本 10 : circle( a,205,8,8,, ,512 ) 
2510 paint( a, 204,8 ) : fill(a-1,214,a+1,219,2 ) 

2520 endfunc 
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探しもの 


3 Toshiyuki 村田敏幸 


今回は，3つの探索アルゴリズムを紹介しましょろ。線形探索， 

E 分探索，そして八ッシユ法です。どの方法が有効かは，探索デ 
一夕の条件によって異なってさます。それぞれのアルゴリズムを 
理解して，効率よいデータ検索に挑戦してみてください。 


多数のデータのなかから特定のデータを探し出す 
処理：“探索/検索 ( searching )” はプログラムには欠 
くこ t のできない要素だ。アルゴリズム関係ネタを 
敬遠する読者は多いようだが，気にせずに，今回は 
この探索アルゴリズムをみていきたい。 


線形探索 


データは配列に並んでいるもの t しよう。この中 
に特定のデータがあるかどうか，あるとしたらその 
位置を知りたい。どうするか。誰でも思いつくのは 
配列先頭の要素から順に比較/照合していく方法だ 
ろう。この素朴な探索アルゴリズムはリニアサーチ 
(linear search :線形探索)と呼ばれる。 

リスト1はこのリニアサーチにより32ビット整数 
の配列から特定の値をもつ要素を探すサブルーチン 
の一例だ。このサブルーチン search はつぎのように 
して呼び出す。 

pea.l 配列末尾アドレス 

pea.l 配列先頭アドレス 

move . l 検索キーデータ， 一( sp ) 
jsr search 

lea.l 12( sp),sp 

単純なプログラムだが，あえて丁寧に説明してみ 
よう。3行はぉ馴染みの外部定義，サブルーチン 
search をほかのプログラムとリンクして使えるよう 
にするためのぉ約束だ。続く 5 ~ 9行では引数構造 
のオフセット表を定義している。サブルーチンが呼 
び出された時点でスタックに積まれているはずの各 
引数のスタック上での位置（スタックポインタから 
のオフセット）を言己号定数 KEY , ARYST , ARYED 
に定義している。サブルーチン先頭で link 命令によ 
り フレーム ポインタを固定する場合は， link によっ 
て待避されるアドレスレジスタの分を最初から考處 
に入れてオフセットにもう4加えるのだが，今月は 


link を使わずに押し切る態勢だ。 

. text でオフセツト表の定義を終結させて （11 行）， 
縁起ものの. even を置いた （12 行）あと，14行からサ 
ブルーチン本体が始まる。ここでは，まず，型どお 
りにサブルーチン内部で使用するレジスタをスタツ 
クに待避する （15 行）。レジスタを待避することでス 
タツク上の引数の相対位置がずれるので，どれだけ 
ずれるか，直後の16行で記号定数 SAVSIZ に定義し 

ている。データレジスタ1本，アドレスレジスタ1 
本，レジスタ1本あたり4バイト，と I 売んでほしい。 
プログラムを変更して，待避するレジスタの数が変 
わった場合に修正が最小限ですむよう，式の形で書 
いてある。 

ちなみに.， SAVSIZ を定義するのに equ ではなく 

リスト1 SEA 闩 CHO.S 


32ビット整数 K 列の*形） S 索 
.xdef searcn 
•offset 4 


7 

KEY: 

.ds.1 

1 * キー 



8 

ARYST ： 

.ds.1 

1 * 配列先頭 



9 

ARYED ： 

.ds.1 

1 * 配列末堪 



10 

本 





11 


.text 




12 


.even 




13 

* 





14 

search : 





15 


movem.1 

dO/al ， - (sp) 



16 

SAVSIZ 

= 

( 1 +1 )* 4 



17 


movem.1 

KEY+SAVSIZ(sp),dO/aO-al 



18 






19 

X 

d0 = キ 

一 



20 

* 

= 配列先頭 



21 

* 

al = 配列末尾 



22 






23 


bra 

next 



24 

loop ： 

cmp.1 

(a0) + ,d0 » 先頭から傾に比較 

25 


beq 

found * 見っかっ 

た 


26 

next: 

cmpa.1 

al.aO ♦末尾に违 

■3 

するまで 

27 


bcs 

loop * 繰り返 

す 


28 





29 



♦見つから 

な 

かった 

30 


moveq.1 

#-1 ,d0 事 Z=0 



31 


bra 

retn 



32 






33 

f ound : 

subq.1 

5^4 ,a0 *Z=1 



34 

retn : 

movem.1 

(sp)+,d0/al 



35 






36 

本 

Z=1... 

一致するデータがあった 



37 

* 


( aO =そのデータ 

) 


38 

t 

2=0 ... 

一致するデータがなかった 



39 

* 


( aO = 追加する位 ‘ 抵 ） 

40 






41 


rts 




42 






43 


. end 
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#1,dl 

dl 

dl 

(aO)+,dO 
dl, 10 op2 
found 
dl 

dl, 100 pi 


nfound : moveq.1 #-1 ,dO 
bra retn 


*dbra を考慮 

♦先頭から煩に比較 
♦見つかった 

♦見つからなかった 

本 Z=0 


.xdef search 
.offset 4 


KEY ： .ds.l 
ARYST : .ds.l 
ARYED ： .ds.l 


.text 
.even 


found : subq.1 #4,aO *Z=1 

retn : movem.1(sp)+,dO-dl 

* Z=1 ... 一致するデータがあった 

* ( a(J = そのデータ } 

* Z=0 . . • —致するデータがなかった 

* < aO =追加する位置） 

rts 
. end 


sub. 1 
bis 
lsr.1 


aO ,dl 

nfound 

#2,dl 


*dl = 配列サイズ 
* 要菜数^ 0なら不一致 
* dl =要莱数 


search : 

movem. X d0-dl,-(sp) 

SAVSIZ = (2 + 0)*‘l 

movem.1 KEY+SAVSIZ(spJ,dO-dl/aO 
exg.l dl,a0 


32 ビット整馼配列の 《 形探索 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


I) メインルーチンに負担を 
かけないよう，サブルーチン 
側で配列直後のメモリ内容を 
一時待避して番人を置き，あ 
とで元に戻すという方法もあ 
る。ただし，配列の直後にメ 
モリが実装されていない（メ 
モリの最上位に配列が位置し 
ている）可能性を考えれば，汎 
用の方法とは言い難い。 


“= ( set の省略形）を使っているのは， SAVSIZ を 
再定義可能にするためだ。リスト1にはひとつのサ 
ブルーチンしかないから問題はな I 、のだが，1本の 
ソースフアイル中に複数のサブルーチンがある場合, 
equ を使うとサブルーチンごとに SAVSIZ 相当の定 
数に異なる名前をつけなければならなくなってしま 
う。ソース全体で使用する記号定数は誤って再定義 
してしまわないよう equ でしっかり定義すべきだが， 
ここは“二” の甘さを利用する場面だ。 

17行で引数をレジスタにとり出したら，メインル 
ープに突入する。要素数0の空の配列が渡される可 
能性を考慮し，ループ先頭から実行を始めずに，終 
了判定部に飛び込んでいる （23 行)。ループの構成を 
変えて，終了判定部をループの頭に持ってきてもよ 
かったのだが，ループ末尾に無条件分岐命令が余計 
に必要になるのを嫌った。プログラムの構造が不明 
確になるので強く勧めはしないが，一般に， while 型 
の（終了判定が先頭にある）ループは， until 型の（終 
了判定が最後にある）ループに組み替えて，終了判定 
部に飛び込むようにしたほうが効率はよい。 C コン 
パイラなんかではごくふつうにこんな最適化が行わ 
れる。 

メイン ループの 中身はリ ニアサー チの アル ゴリズ 
ムどぉりだ。配列先頭から1要素とり出しては検索 
キーデータと 比較して （24 行)，一致したら ループを 


リスト2 SEARCH 1 .S 


抜ける （25 行)。この処理をボインタが配列末尾に達 
するまで繰り返す （26 〜27行）。ポストインクリメン 
卜している都合上，データの一致が検出された時点 
でポインタは一致したデータのつぎの要素を指して 
いる。その分を補正して aO が該当データを直に指す 
ようにし （33 行），最初に待避したレジスタ内容を復 
帰して （34 行），サブルーチンから戻る （41 行）。 aO は 
そのままサブルーチンからの戻り値となる。 

一致するデータがみつからなかった場合は24〜27 
行のループを抜けた時点での aO の値（二配列末尾の 
アドレス）をそのまま返す。不一致だったデータをメ 
インルーチン側で配列末尾に追加する（かもしれな 
い）ことを考慮しての仕様だ。なお，メインルーチン 
側で一致したかどうかが区別できなければ困るので， 
search は一致時 Z 二1，不一致時 Z = 0のように探 
索結果を ccr に反 Mi する。30行は ccr の Z ビットをク 
リアするためだけにある。 

さて，こんな単純なアルゴリズム/プログラムにも 
かかわらず，リスト1には効率の点で細工の余地が 
ある。ループを抜ける条件として， 

• 一致するデータがみつかった 
•ポインタが配列末尾に達した 
の2つがあることに着目しよう。このような場面で 
は番人 ( sentinel ) を導入するのが常套手段だ。具体的 
には，探索開始前に探そうとする探索キーデータ自 
身を番人として配列末尾に追加してしまう。すると， 
必ずこの位置で一致が検出されてループを抜けるか 
ら，ポインタが上限を超えて進む心配をしなくても 
よくなり，終了判定部分を簡略化できる。 

しかし，一般に，番人を導入するとメインルーチ 
ン側の負担が増すという問題がある。サブルーチン 
を呼び出すときに，配列の直後に番人を置くスぺ一 
スがあることを いつも気にしなければならないのだ 
1)〇そこで，番人は置かず，コーディング上の工夫で 
逃げたのがリスト2だ〇アドレス比較と条件分岐の 
2命令によりループを構成していたのを，配列の要 
素数を使った dbra によるループに置き換えた 0 dbra 
では65,536回までの ループし か組めないので，要素 
数がそれ以上になる場合に備えて， dbra の2重ルー 
プを使っている。たびたび登場しているように， 
subq.l # l,dO 
swap.w dO 
100 pi • swap.w dO 
10 op 2 : ループ内容 

dbra dO , loop 2 
swap.w dO 
dbra dO , 100 pi 

により， dO .1 回のループが実現できる。 

ループカウンタとなる要素数は，24〜26行で配列 


q p P • q pa 
baapeqar 
UKWmbewb 
ssscdbsd 


12 
p p 
o o 
0 o 

i IX 


頭尾 
先末 
一列列 
キ配配 

本本 ♦ 


頭尾 
先末 
一列列 
キ配配 


dad 
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(_PTR 定典 . 時のみ有効） 


dO = 
aO = 
dl ? 


.offset 4 
t 

KEY ： .ds.l 1 

ARYST: .ds.l 1 

ARYED : .ds.l 1 

CMPFNC : .ds.l 1 

* 

.text 
.even 

本 



sub. 1 

aO,dl 


bis 

nfound 


BYTE2N 

dl 


subq.1 

#l,dl 


swap.w 

dl 

100 pi : 

swap.w 

dl 

10 op2 : 

CMPDAT 

(a0)+,d0 


dbeq 

dl, 10 op2 


beq 

found 


swap.w 

dl 


dbra 

dl, 100 pi 

nfound : 

moveq.1 

#-1 ,d0 


bra 

retn 

found: 

subq.1 

#DSIZ,aO 


*dl = 配列サイズ 
* 要累数 S G なら不一致 
» dl = 要累数 

*dbra を考慮 

* 先頭から照に比較 
* 見つかった 

♦見つか6なかった 

窣 Z = 0 

本 Z=1 


retn : movem. 1 (sp) +, SAVREGS 


DEFPROC llsearch,llsearch,wlsearch,wlsearch, 
blsearch,blsearch,pisearch,plsearch 

DEFPROC ullsearch,ullsearch,uwlsearch,uwlsearch , 
ublsearch,ublsearch,uplsearch,uplsearch 

.ifdef _PTR 

__CMPFNC — equ (al) 

SAVREGS = d0-dl/al 

SAVSIZ = (2+1)*4 

movem.1 SAVREGS ， - (sp) 

movem.1 KEY+SAVSIZ< sp»,dO-dl/aG-al 

.else 

SAVREGS = dO-dl 

SAVSIZ = (2 + 0)*/J 

movem.1 SAVREGS ， - (sp) 

movem.1 KEY+SAVSIZ(sp},dO-dl/aO 

.endif 

exg.1 dl,aO 


cmpmac.h 
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チンを 1 本にまとめたものだ。アセンブル時に， 
as /s _BYTE lsearch 

のように，シンボル“ _ BYTE ” を定義すると1バイ 
卜整数配列用，以下， 

“_ WORD ” を定義すると2バイト整数配列用 
“ JLONG ” を定義すると4バイト整数配列用 
“_ PTR ” を定義するとボインタの配列用 
のオブジェクトが生成される。それにつれて，サブ 
ルーチン名も， 

blsearch ( 1バイト整数配列用） 
wlsearch ( 2バイト整数配列用） 
llsearch ( 4バイト整数配列用) 
plsearch (ポインタの配列用） 

と変わる。実際に使用する際には， 

as /s 一 BYTE /〇 blsearcn lsearch 

リスト 3 LSEARCH.S 

1: * 配列の《形探索 

2 : * 

3: * as -s_LONG -ollsearch.olsearch 

4: * as -s_WORD -o wlsearch.olsearch 

5 : * as -s_BYTE -o blsearch.olsearch 

6 : * as -s_PTR -o plsearch.olsearch 


末尾アドレスと先頭アドレスの差 （= 配列の総バイ 
卜数)から逆算している。引数で要素数を渡すように 
してもよかったのだが，リスト1や以前作ったソー 
ティングルーチンと揃える意味で，弓|数構成はその 
まま残してある。 

で，ここまでの説明どおりだと，内側のループは， 
10 op 2 : cmp.l ( aO)+，dO 

beq found 

dbra dl , 10 op 2 

になるが，リスト 2 ではこれをさらに変形して， 

10 op 2 : cmp.l ( aO)+，dO 

dbeq dl , loop 2 

beq found 

としている （31 〜 33 行）。一致したらすぐ found に分 
岐するのではなく，いったんループを抜けてから分 
岐するわけだ。 dbra から dbeq に変わっていることに 
注目しよう。 dbXX 系の命令はもともと2つのルー 
プ終了条件判定を1命令で行うための命令だから， 
うまく使えば番人を置くのと同様の効果が期待でき 
る。事実，リスト2の内側のループは，番人を置き， 
loop : cmp.l ( aO)+，dO 

bne loop 

と簡略化したループと同レベルの効率になっている。 
実行時間のほとんどがこのループで費やされること 
を考えると，サブルーチン全体の性能も番人を導入 
した場合と同じといってよい。 

|各種データへの対応 

つぎの探索アルゴリズムを紹介する前に，ちょっ 
と脱線する。リスト1，2は32ビット整数配列の検 
索専用だったが，これを8ビット整数や16ビット整 
数用に変更することを考えてみよう。 

リスト1の場合，変更点は1力所，24行だけだ。 
この 

cmp.l ( aO)+，dO 
を 

cmp.w ( aO)+，dO 
にすれば16ビット整数用， 
cmp.b ( aO ) +, dO 

にすれば8ビット整数用になる。リスト2ではこれ 
に加えて，配列の総バイト数から要素数を求める 
24〜26行の部分にも手を入れる。26行を，16ビット 
整数用にするなら， 
lsr.l # l,dl 

にし，8ビット整数用にするなら削除すればよい。 

条件つきアセンブルを利用すると，リスト3のよ 
うなこともできる。リスト3は1， 2， 4バイト整 
数，および，ポインタの配列用のリニア サーチルー 


ン 

チ 

頭尾一 
先末ル 
一列列較 
キ配配比 


ン 

チ 

一 

頭尾ル 
先末較 
I 列列比 
キ配配 II 
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_BYTE + _SIGNED 
_DYTE + .UNSIGNED 
一 WORD + _SIGNED 
_WORD + .UNSIGNED 
一 LONG + _SIGNED 
_LONG + _UNSIGNED 
_PTR + .SIGNED 
_PTR + UNSIGNED 


*ifndef _BYTE 


.ifdef 

_WORD 

CMPMODE 

DNSFT 

equ 

MOVDT ― 

macro 


move.w 
.endm 

CMPDT 一 

macro 


crap. w 
.endm 

.else 

♦ifndef 

CMPMODE 

DNSFT 

equ 

MOVDT 

macro 


move.1 
.endm 


WORDMD 

1 


SOUR.DEST 

SOUR.DEST 


SOUR.DEST 

SOUR.DEST 


_WORD 

LONGMD 


SOUR.DEST 

SOUR.DEST 


cmp .1 
.endm 


SOUR.DEST 

SOUR.DEST 


.endif 
.endif 
.endif 


DSIZ 

DMSK 


equ 

equ 


1< <DNSFT 
-DSIZ 


拿 

* 符号の有無に応じた分岐マクロ 


.ifdef 

.UNSIGNED 

CMPMODE 


CMPMODE 丨 ％0001 

_BGT 

macro 

bhi 

.endm 

DEST 

DEST 

_BGE 

macro 

bcc 
.endm 

DEST 

DEST 

_BLE 

macro 

bis 

.endm 

DEST 

DEST 

_BLT 

macro 

bcs 

.endm 

DEST 

DEST 

_DBGT 

macro 
dbhi 
.endm 

DREG,DEST 
DREG,DEST 


t 

t 

モード 


LONGMD 

equ 

%0000 

ULONGMD 

equ 

X00O1 

WORDMD 

equ 

%0010 

UWORDMD 

equ 

%0011 

BYTEMD 

equ 

X01OO 

UBYTEMD 

equ 

%O101 

PTRMD 

equ 

%1000 

UPTRMD 

equ 

%1001 

CMPMODE 

= 

LONGMD 

本 

* 

データサイズ別の定 ! 

.ifdef 

_PTR 


CMPMODE 

= 

PTRMD 

DNSFT 

equ 

2 

MOVDT ― 

macro 

SOUR.DEST 


move.1 
.endm 

SOUR.DEST 

CMPDT__ 

macro 

SOUR.DEST 


move.1 

DEST,-(sp) 


move.1 

SOUR,-(sp) 


jsr 

__CMPFNC__ 


addq.1 
.endm 

♦ 8, sp 

.else 

♦ifndef 

_PTR 

.ifdef 

_BYTE 


CMPMODE 

- 

BYTEMD 

DNSFT 

equ 

0 

MOVDT— 

macro 

SOUR,DEST 


move.b 
.endra 

SOUR.DEST 


本デフオル 


CMPDT__ 


macro 
cmp. b 
.endm 


SOUR.DEST 

SOUR.DEST 


採索/整列用マクロ定典 
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123 
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126 
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のように“/〇スイッチでオブジェクトファイル名 
とサブルーチン名が一致するようにしておき，4本 
のオブジェクトを作成してライブラリファイルにま 
とめておくのがよいだろう。 3〜6行のコメントを 
よくみてほしい。 

リスト3ではとくに変わったことをしているわけ 
ではない。基本的には配列のデータ長に依存する部 
分に条件つきアセンブルをかませただけだ。しかし， 
条件つきァセンブル部分をマクロに閉じ込めること 
で，プログラムの見通しを損ねないよう配慮してい 
る。リスト2と見比べてもらうと，リスト2では， 
lsr .1 #2 ，dl 
だった行が， 

BYTE 2 N dl 
に，また， 

cmp.l ( aO ) +, dO 
だった行が， 

CMPDAT ( aO)+，dO 

に変更されているのがわかると思う。条件つきアセ 
ンブルにより，このマクロの定義を変更するのだ。 


マクロを定義する部分はほかの探索ルーチンなど 
でも使い回しができそうだったので，なるべく汎用 
な形でリスト4の CMPMAC . H に抜き出してある。 
AS . X のマクロの貧弱さのおかげでだらだらと長く 
なってしまったが，注意深く追ってもらえば， 

• データを比較するマクロ CMPDAT 
• データを転送するマクロ MOVDAT 
•要素数からバイト数を得るマクロ N 2 BYTE 

• N 2 BYTE の逆変換をするマクロ BYTE 2 N 
• 1要素のデータ長を表す記号定数 DSIZ 

• DSIZ が2の何乗かを表す記号定数 DNSFT 
.値が DSIZ の倍数になるように切り捨てるための 

ビットマスクを表す記号定数 DMASK 
を条件つきアセンブルにより適切に定義しているの 
がみてとれるだろう。 

また，リニアサーチには関係ないのだが，リスト 
4では，データ比較時に符号の有無を考慮するアル 
ゴリズムに備えて， 

_ bgt , _ bge , _ ble ， 一 blt 

DBGT , DBGE ， DBLE , DBLT 


リスト 4 CMPMAC.H 
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_DBGE 

macro 
dbcc 
.endm 

DREG,DEST 
DREG,DEST 

_DBLE 

macro 
dbls 
.endra 

DREG.DEST 
DREG,DEST 

_DBLT 

macro 
dbcs 
.endm 

DREG,DEST 
DREG.DEST 

.else 

本 ifndef 

.UNSIGNED 

_BGT 

macro 
bgt 
.endm 

DEST 

DEST 

_BGE 

macro 
bge 
.endm 

DEST 

DEST 

_BLE 

macro 
ble 
.endm 

DEST 

DEST 

_BLT 

macro 

bit 
.endm 

DEST 

DEST 

_DBGT 

macro 
dbgt 
.endm 

DREG.DEST 
DREG,DEST 

_DBGE 

macro 
dbge 
.endm 

DREG.DEST 
DREG,DEST 

_DBLE 

macro 
dble 
.endm 

DREG.DEST 

DREG.DEST 

_DBLT 

macro 

dblt 
.endm 

DREG.DEST 

DREG.DEST 


.endif 

本 

t 

* 

* 

DEFIT__ 

NAME ： 

DEFPROC 

.if 

.elseif 


サブルーチン名を 

モードに応じて定義するマクロ 


macro NAME 
.xdef NAME 


.endra 

macro NAML,NAMUL,NAMW,NAMUW, 

NAMB,NAMUB,NAMP,NAMUP 
CMPMODE.eq.LONGMD 
DEFIT ― NAML 
CMPMODE.eq.ULONGMD 


188 

189 
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204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 


.elseif 
.elseif 
.elseif 
•elseif 
.elseif 
.elseif 
.endi.f 


DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT 

CMPMODE 

DEFIT 一 

CMPMODE 

DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT— 

.endm 


NAMUL 
.eq.WORDMD 
NAMW 

.eq.UWORDMD 

NAMUW 

•eq.BYTEMD 

NAMB 

•eq.UBYTEMD 
NAMUB 
.eq.PTRMD 
NAMP 

.eq.UPTRMD 
NAMUP 


* アルゴリズム解析用マクロ 

本 

DBGPUTC macro CHAR 
.ifdef _DEBUG 

movem.i d0-dl,-(sp) 
raoveq .1 #CHAR,dl 
moveq.l #S20,d0 
trap #15 
movem.1(sp) + ,d0-dl 


*B_PUTC 


.endif 


.endm 


* データ転送マクロ 

本 

MOVDAT macro SOUR.DEST 
DBGPUTC *= 1 
HOVDT__ SOUR.DEST 
.endm 


* データ比較マクロ 

本 

CMPDAT macro SOUR.DEST 
DBGPUTC 

CMPDT__ SOUR.DEST 
.endm 


バ • 


• 数-要索数変換マクロ 


BYTE2N macro DREG 
.if DNSFT.gt.0 

lsr.1 #DNSFT,DREG 

.endif 

• endm 


« 要索数-*バイト数変換マクロ 

% 

N2BYTE macro DREG 
.if DNSFT.gt.0 

Isl.1 #DNSFT,DREG 

•endif 

.endm 


とい フマクロ 群も定義されている。通常，これらの 
マクロは ただ単に頭の“ をとった bgt ， bge , bie , 
bit などの条件分岐命令に置き換わる （141 〜171行)。 
が，シンボル “ JJNSIGNED ” が定義されると，符 
号を考慮しない， bhi , bcc , bis , bcs などに展開され 
る （107 〜137行）。 

CMPDAT ( aO),dO 

のあと， dO >( aO ) のときに分岐したい場合，一般に 
は， 

データが符号つきなら bgt 
データが無符号なら bhi 

と使い分けるわけだが，代わりに マクロ— BGT を使 
えば，アセンブル時に符号つき数用か無符号つき数 
用かを切り替えられるようになる。 

このほかに，リスト4ではデバ、ツグ用，という力 N 
アル ゴリズム解析用の簡単なマクロ DBGPUTC も 
定義してある。 DBGPUTC は通常は空の命令列に置 
き換えられるだけで意味を持たない。シンボル“_ 
DEBUG ” が定義され ている ときのみ ， IOCS B 
PUTC による1文字出力の命令列に展開される。 


CMPDAT ， MOVDAT にはあらかじめこの DBGP 
UTC が埋め込んであり，シンボル “_ DEBUG ” を 
定義しておくと，比較が行われるごとに“？”，デー 
夕転送が行われるごとに“=”が画面に表示される 
ようになる。入カデータの性質やアルゴリズムの違 
いにより比較回数や転送回数の変化する様子をみる 
のに便利だと思う。 

リスト3，4では，ポインタの配列周りに気を払 
ってほしい。ここでいうポインタの配列とは，配列 
にデータ自身ではなくデータの置かれたアドレスを 
並べたものをいう。文字列のテーブルなんかではご 
くふつうにみられる形式だ。ポインタの配列から探 
索を行う場合，比較方法はポインタの先にあるデー 
夕の構造によって変わる。そこで，サブルーチン 
plsearch (シンボル “_ PTR ” を定義してリスト3を 
アセンブルしたときに生成される）では，“ 2つのポ 
インタを受けとり，その先にあるデータを比較して 
ccr に反映するサブルーチン”がどこにあるかを，苐 
4引数で受けとるようになっている。渡されたサブ 
ルーチン先頭アドレスは al にとり出され，比較が必 
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I 要になった t きにマクロ CMPDAT の中から呼び出 

される（リスト4 : 42~47行)。要するに配列と一緒 
に比較の専門家がついてくるので， plsearch は配列 
2) リスト7の strcmpi では. に並んだポインタの先にどんなデータがあるの か 知 

: は^ 1し " CH '。 らないままでも探索が行えてしまうというわけだ。 

plsearch の動作試験用ルーチンをリスト5に用意 
しておいた。！；スト5はキーボードから文字列を受 
けとっては，58~66行の文字列群から探し，一致す 
るものがあるかどうかを表示する。空文字列の入力 
で実行を終える。文字列の比較ルーチンはリスト6 


!J スト 5 し TEST.S 


lsearch の動作試»用ブログラム 


3 



.include doacall.mac 

4 



.include const 

.h 


5 







6 



.xref 

plsearch 



7 



.xref 

strcmp 



8 

拿 






9 



.text 




10 



.even 




11 

* 






12 

ent : 






13 



lea.1 

inisp,sp 



M 







15 



lea.1 

linbuf,al 


*al=1 行入カ バッファ 

16 



st. b 

(al) 


* 最大入力文字数 （ 255 > をセッ 

17 



lea.1 

2(al),a2 


*a2 =正味文字列 

18 







19 

loop 


pea.1 

(al) 


* 1 行入力 

20 



DOS 

_GETS 


拿 

21 



pea.1 

lfms(pc) 


拿 

22 



DOS 

_PRINT 


本 

23 



addq.1 

^4+4,sp 


拿 

24 







25 



tst. b 

U2J 


* 空文字列が入力されたら 

26 



beq 

done 


* 終了 

27 







28 



pea.1 

strcmp 


本探索 

29 



pea.1 

tblend(pc) 


* 

30 



pea.1 

strtbK pc) 


拿 

31 



pea.1 

(a2) 


* 

32 



jsr 

plsearch 


* 

33 



lea.1 

16(ap),sp 


本 

34 







35 



lea.1 

fndms(pc),aO 


* 一致/不一致の表示 

36 



beq 

putms 


* 

37 



lea.1 

nfndms(pc),aO 


拿 

38 

putms : 

pea.1 

(aO) ■ 


本 

39 



DOS 

_PRINT 


* 

40 



addq.1 

#4 .sp 


% 

41 







42 



bra 

loop 



43 







44 

done 


DOS 

_EXIT 



45 

* 






46 

strtbl: 


♦テス 

卜 

データ 

47 



.¢16.1 

strl 



48 



.dc. 1 

str2 



49 



• dc.l 

str3 



50 



.do. I 

str4 



51 



.dc.l 

str5 



52 



.dc.l 

str6 



53 



• dc.l 

s tr7 



54 



.dc.l 

str8 



55 



.dc.l 

str9 



56 

tblend: 





57 

% 






58 

strl 


.dc. b 

'move 1 ,0 



59 

atr2 


.dc. b 

'add *, 0 



60 

str3 


.dc. b 

'sub*,0 



61 

str4 


• dc. b 

' rauls' , 0 



62 

str5 


• dc .b 

'divs*,0 



63 

str6 


.dc.b 

• bra 1 ,0 



6-1 

atr? 


.dc .b 

' bsr ’，0 



65 

Btr8 


.dc.b 

•rta*,0 



611 

str9 


.dc.b 

•dbra 1 ,0 



67 

* 






68 

nfndms : 

.dc.b 

1 【不一致 1 ’， 

CR 

,LF,0 

69 

fndms : 

.dc.b 

，【一致】， 



70 

crlfms : 

• dc.b 

CR 



71 

lfras 


.dc.b 

LF,0 



72 

♦ 






73 



.bss 




74 



.even 




75 

本 






76 

linbuf : 

.ds. b 

2+256 * 1 行 

入 

カバッファ 

77 

* 






78 



.stack 




79 



.even 




80 

t 






81 



.ds.l 

1024 



82 

inisp ： 





83 







84 



.end 

ent 




に独立させてあるので，実行ファイルを作成すると 
きは一緒にリンクすること。リスト5の7行，28行 
の strcmp を strcmpi に変更のうえ，リスト6の代わ 
りにリスト7をリンクすれば,英字の大文字/小文字 
を区別しないで比較するようにもできる 2 、この例 
は，比較のルールまで，比較ルーチンの自由になる 
ことを示している。 

なお，リスト4のマクロ集は探索だけではなく， 
整列（ソーテイング）ルーチンにも対応できるように 
なっている。参考までに，以前作ったクイックソー 

U スト 6 STRCMP.S 


SOUR ： 

DEST ： 


strcmp : 
SAVSIZ 
cmplp: 


文字列の比較 

xdef strcmp 

offset 4 

ds.l 1 
ds.l 1 

text 

even 


* 文字列 1 
♦文字列 2 


movem.1 dO/aO-al ， - (ap) 

= (l+2)*4 

movem.1 SOUR+SAVSIZ(sp),aO/al 

move.b (a 1) + ,d0 

beq eos 

cmp.b {aO)+,dO 

beq cmplp 

movem.1(sp) + ,dO/aO-al 

Z=0, C=1 … SOUR < DEST 
Z=1,C=0 … SOUR = DEST 
Z=0, C=0 … SOUR > DEST 


crop.b (a0),dO 
bra cmprtn 


U スト 7 STRCMPI.S 


1 

零 

文字列の 比較 

( 大文字/小文字同 

2 





3 


.xdef 

strcmpi 

4 

5 

t 

LOWER 

macro 

DREG 

♦ DREG を小文字 

6 


local 

skip 
*'A', 


7 


cmpi.b 

DREG 

8 


bcs 

skip 
ff'Z' + 


9 


cmpi.b 

1,DREG 

10 


bcc 

skip 

#*a'- 


11 


addi.b 

'A*,DREG 

12 

skip: 




13 


.endra 



14 

t 




15 


.offset 

4 


16 

% 




17 

SOUR ： 

.ds.l 

l 

* 文字列 1 

18 

DEST ： 

.ds.l 

1 

* 文字列 2 

19 

* 




20 


.text 



21 


.even 



22 

* 




23 

strcmpi 




24 


movem.1 

dO-dl/aO-al,-(sp) 

25 

SAVSIZ 

r 

(2+2)M 

26 


movem.1 

§OUR+SAVSIZ(sp),a0/al 

27 

cmplp: 

move.b 

(al)+ 

,dl 

28 


beq 

eos 


29 


LOWER 

dl 


30 


move•b 

(a0) + 

,d0 

31 


LOWER 

dO 


32 


cmp.b 

d0 f dl 


33 


beq 

cmplp 


34 

cmprtn ： 

movem.1 

(sp)+,dO-dl/aO-al 

35 





36 

* 

Z— 0 i C—1••• 

SOUR < DEST 

37 

拿 

Z=1, C=0 ... 

SOUR = DEST 

38 

窣 

Z=0i c=o ... 

SOUR > DEST 

39 





40 


rts 



41 

* 




42 

eos : 

move.b 

(aO) + 

， d0 

43 


LOWER 

dO 


44 


cmp.b 

d0,dl 


45 


bra 

cmprtn 

46 





47 


.end . 
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.endif 


moveq.1 #DMSK,d2 
moveq.l #M*DSIZ,d3 
clr.l -(sp) 

bra loopO 


next 1 

» 分割する 

-(al),dl *2 要索を交換する 

(a2) , (al)+ * 

dl.(a2) ♦ 


lea.l 0( aO ,dO .1J ,a*l 事 

MOVDAT (a4) ,'dO *d0 

movea.1 aO,al *a1 

movea.1 a3,a2 *a2 


lsr.1 #1,dO 
and.1 d2,d0 
beq nextO 


rerty: 

movea. 1 

d0, a0 

本 aO 

=区間先頭 


movea. 1 

(sp)+,a3 

*a3 

=区間末尾 +1 

loopO : 

move.1 

a3, dO 

* 



sub.1 

a0, dO 

*d0 

=区間 バイ ト数 


cmp. i 

d3,d0 

♦ 残 》) E 間が十分短く 


bos 

isort 

本 

坩純捕入法に切り 


配列を昇順にソートする 


as -a_SIGNED 
as -s_UNSIGNED 
a3 -s_3IGNED 
as -s_UNSIGNED 
as -a_SIGNED 
as -s_UNSIGNED 
as -a_SIGNED 
as -s_UNSIGNED 


ARYST ： .d3.1 
ARYED: .ds.l 
CMPFNC ： .ds.l 
* 

.text 
.even 


—s_LONC -o 
-a_LONG -o 
-s_WORD -o 
-s 二 WORD -o 
-s_BYTE -o 
-s_BYTE -b 
—s_PTR -o 
-s_PTR -o 

cmpmac.h 


lsort 
ulsort 
wsor t 
uwsort 
bsort 
ubsort 
psort 
upsort 


qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 


» 区間中の要素数が M 未澍になったら 
»雄純神入法に切り替える 


♦引数構造 


* 配列先頭 
»配列末尾 
* 比較ルーチン 


—PTR 定義時のみ有効 ) 


DEFPROC lsort , ulsort , wsort 丨 uwsort , 
bBort,ubsort,psort,upaort 


qsort ： 

•ifdef _PTR 

—CMPFNC 一 
SAVREGS = 
SAVSIZ = 

movero. 
movem. 

.else 


equ (a5) 

d0-d3/aO-a5 

(4f6)*4 

SAVREGS,-(sp) 

ARYST+SAVSIZ(sp),aG/a3/a5 


SAVREGS = d0-d3/aO-al 

SAVSIZ = (4+5)*4 

movem.1 SAVREGS ， - (sp) 

movem.1 ARYST+SAVSIZ(sp),a0/a3 


crapa.1 al,a2 
bcc 100 pi 

subq.l «DSIZ,al 

* 分剖完 

cmpa.1 a4,al 
bcc right 


left: 

movem. 1 

al/a3 ， - (sp) 


movea. 1 

al,a3 


bra 

loopO 

right : 

movem.1 

a0/al ， - (sp) 


movea.1 

a 1,aO 

* 

bra 

loopO 

isort : 


lea.l 

-DSIZ(a3),a2 


bra 

inext 

1100 p: 

MOVDAT 

(al)+,dl 


CMPDAT 

dl,d0 


_BLE 

found 


MOVDAT 

dl,-DSIZ*2(al) 


cmpa.1 

a3 , al 


bcs 

iloop 


addq.l 

#DSI2,al 

found : 

MOVDAT 

dO,-DSIZ*2(al) 

inext : 

movea.1 

a2, al 


MOVDAT 

-(a2),d0 


cmpa.1 

aO, a2 

$ 

bcc 

iloop 

next© : 

move.1 

(sp)+,d0 


bne 

rerty 

done : 

movem.1 
rts 

(sp)+,SAVREGS 


.end 


bra 

100 pi: MOVDAT 

MOVDAT 
MOVDAT 

next1 : 

loop2 ： CMPDAT 
BGT 

10 op3: CMPDAT 
BLT 
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63 

64 

65 
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69 
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86 

87 

88 

89 
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94 
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96 

97 

98 

99 
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105 
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109 
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116 

117 

118 
119 
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3 
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5 

6 
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10 
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21 
22 

23 
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27 

28 

29 
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31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
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39 
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トルーチンを CMPMAC . H を使って各種データ型に 
対応されたものをリスト8に示そう。『グラフィック 
ス編』単行本の添付ディスクにも似たようなプログ 
ラムを収めたのだが，あれは32ビット整数と16ビッ 
卜整数にしか対応していなかった（しかも，1力所バ 
グっていた）のに対して，リスト8はより多くのデー 
夕型に対応している。 

2分探索 

配列上のデータが n 個ある場合， リニア サーチで 
は平均 n / 2回，最悪 n 回の比較操作を必袈とする。 
言い換えると， リニアサーチの 処理時間は n に比例 
する。これに対して， リニ アサーチより数段高速な 
探索 アル ゴリズムとして知られる パ、 イナ リサーチ 
(binary search : 2分探索)では探索に n の 対数に 
比例する時間しか必要としない。比較回数は最悪で 
も log 2 n 回程度ですむ。つまり，データ数 n が2倍に 
なっても，比較回数は1回しか増えない。 リニアサ 
ーチでは n が2倍になれば比較回数も2倍になるこ 


ただし，バイナリサーチでは配列があらかじめ ソー 
卜されていることを前提にする。その点，リニアサ 
ーチよりも初期コストはかかる。また，上匕較1回当 
たりの処理時間もやや長めだ。実装方法にもよるが， 
データ数が10数〜数10個ぐらいまではリニ アサー チ 
のほうがかえって速い。 

バイナリサーチでは，まず，配列の中央の要素 m 
と探索キーデータ x を比較する。一致すればよし。 
一致しなければ， x と m の大小関係より x が配列中 
央より手前にある力、，後ろにあるかを判断する。仮 
に配列が昇順（小さい順）にソートされているとする 
と， x<m なら 中央より手前， x>m なら 中央より 
後ろにしか x は存在しえない。すかさず配列を中央 
で分割して， x が存在する可能^^のある半区間に注 
目し，反対側は捨てる。つぎに x と比較するのは， 
残った半区間の中央の要素だ。2度目の比較で探索 
範囲はまた半分になる。以下同様に，中央の要素と 
比較しては区間を半分に切り詰めていき，区間がこ 
れ以上分割できな〈なった時点で， x に一致するデ 
ータがなかったことがわかる。 


とを考えると，これはかなりの性能向上を意味する。 念のため，1〜9のデータカ 5 '並んでいる中から， 
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斬区間末尾 
<末尾のあいだ 
り返す 

からなかった 
= 挿入位股） 


CMPDAT (aO),dO 
_BGT higher 

beq retn 


* 中央より後ろ 

higher : lea.1 DSIZ(aO) ,al *al= 新区間先頭 

cmpa.l a2,al * 先頭 < 末尾のあいだ 

bcs loop * 繰り返す 


movea.l al,a0 


nfound : moveq.1 #-1,dG 

retn : movem.l(sp)+,SAVREGS 


* 見つからなかった 
» ( a0 = 挿入位 ®) 


Z=1... 一致するデータがあった 
(a0 = そのデータ〉 

Z=0 ... 一致するデータがなかつ； 
(aO = 神入位 fi > 


moveq. 1 

#DMSK,d2 

♦ d2 = 

零 

要索サイズの倍数に 
切り詰めるマスク 

raovea. 1 

a2, a0 

* 要莱数彡〇なら終了 

cmpa.l 

a2, a 1 

* 


bcc 

nfound 

本 


move.1 

a2,dl 

本 dl = 

区間バイト数 

sub.1 

al,dl 

零 


lsr •1 

#1,dl 

本 dl = 

区間中央位 S までの 

and. b 

d2,dl 

本 

先頭からのパイト数 

lea.1 

0{al,dl.1),a0 

*a0 = 

区間中央位 fi 


.text 
.even 

* 

DEFPROC lbsearch,ulbsearch,wbsearch,uwbsearch , 
bbsearch,ubbsearch,pbsearch,upbsearch 

.ifdef _PTR 

__CMPFNC — equ (a3) 

SAVREGS = d0-d2/al-a3 

SAVSIZ = (3+3)*4 

movem.l SAVREGS,-(sp) 

movem.l KEY+SAVSIZ(sp),d0/al-a3 

.else 

SAVREGS = d0-d2/al-a2 

SAVSIZ = (3+2)*4 

movem.l SAVREGS,-(sp) 

movem.l KEY+SAVSIZ(sp),d0/al-a2 

.endif 


.offset 4 

* 

KEY ： .da.l 1 

ARYST ： .ds.l 1 

ARYED: .ds.l 1 

CMPFNC : .ds.l 1 

本 


as -s_SIGNED -s_LONG -o lbsearch.o bsearch 

* as -a_UNSIGNED -a_LONG -o ulbsearch.o bsearch 

* as -s 一 SIGNED -s_WORD -o wbsearch.o bsearch 

本 as -s_UNSIGNED -s_WORD -o uwbsearch.o bsearch 

專 as -s_SIGNED -s_BYTE -o bbsearch.o bsearch 

* as -s_UNSIGNED -s_BYTE -o ubbsearch.o bsearch 

* as -s_SIGNED -s_PTR -o pbsearch.o bsearch 

* as -s_UNSIGNED -s_PTR -o upbsearch.o bsearch 

•include cmpmac.h 
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6 を探す場合を例_にアルゴリズムの流れを追ってみ 

よう。 

1) 中央位置の要素である5と比較する 

12 3 4_5_6 7 8 9 

2) 5 <6だから，求める6は配列後半にある。5 
以下の前半部を切り捨て，新区間（ほぼ)中央位置の 
8と比較する 

6 7 8 9 


リスト 9 BSEARCH.S 

配列の 2 分探索 


3) 8 >6。8以上を切り捨て，新区間中央位置の 
7と比較する 

6丄 

4) 7 > 6。7以上を切り捨て，新区間中央位置の 
6と比較する。一致するデータがみつかる。 

立 

では，実装例をリスト9に示す。 CMPMAC . H を 
使っているので，データ長，および，符号の有無は 
アセンブル時に指定できる。具体的な指定方法は3 
~10行のコメントに書いてある。動作試験にはリス 
卜5を適当に修正のうえ，流用してほしい。その際 
には，検索対象データがソートされていなければな 
らないことに注意して，手作業で並べ替えるなり， 
プログラム 冒頭でソートルーチンを使ってソートす 
ること 0 

55行からがメイ ンループだ。 頭の55~59行で区間 
の中央位置を aO に得る c al に区間先頭， a 2 に区間末 
尾が入っているから，その差から区間のバイト数を 
求め（55~56行），2で割り （57 行)，結果が配列のデ 
ータ長の倍数になるように下位ビットを適切にマス 
クして （58 行），改めて区間先頭アドレスに足してい 
る （59 行)。そういえば，同じような処理はクイック 
ソートルーチンにも出てきた。 

区間中央を求めたら，その位置の データ m と 検索 
キー データ x を比較して （61 行)， 
x <m 
x =m 
x >m 

に場合分けする（62~63行）。 x > m のケースをはじ 
き， x = m のケースをはじき，どちらでもなければ 
x < m の場合の処理に流れ込んでいる。 2つの分岐 
命令の順序には注意したい。逆にしてもプログラム 
の動作には支障はないが ， x = m になる確率は比較 
的低いことを計算に入れ，平均の処理速度が速くな 
るほうを選んである。 

x < m だった場合は，66行で区間の前半部を新区 
間に設定する 。 x < m だった場合の73行では逆に区 
間の後半部を新区間!:する。この段階で，新区間中 
にデータがまだあるようならループして，処理を繰 
り返す。1個もデータがなかった場合は探索失敗で 
戻る。リニアサーチのときと同様，探索に失敗した 
ときは，みつからなかったデータが挿入されるべき 
位置をサブルーチンからの戻り値とする。挿入位置 
は最後まで残っていたデータの直前か，直後という 
ことになる力 5 '，どちらになるかは最後に行った比較 
結果から判断できる。最後の比較結果が x < m なら 
直前， x > m なら直後となるのはいうまでもない。 

バイナリ サーチは アルゴリズムがシンプルで簡単 
に実現でき，かつ，実用上十分な探索速度を備える 
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よ いアル ゴリ ズム だ。 たいていの 用途に第1候補と 
して勧めることができる。しかし，純粋に探索だけ 
を行うのではなく，平行してデータの登録を行うと 
きには少々問題もある。配列に対するデータの挿入 
時には以降のデータをごっそりずらすことになるが， 
このデータ転送には総データ数 n に比例した時間が 
必要だ(平均 n /2 個が移動する）。探索がいくら速く 
ても，挿入にかかる時間が足を引っ張る。挿入を頻 
繁に行うようなら，データを配列ではなく 2分木 
(binary tree ) でもつような変形を検討するべきだ。 

このバイナリサーチの亜種はッリーサーチ （treesear 
ch :木探索）と呼ばれる。 が，ッリ ー サーチについて 
は，"木構造”を テーマに した回かなんかで改めてと 
り上げることにし，今回は読者の自由課題としたい。 

八ッシュ法 

ハッシュ法 ( hashmethod ) は，文字列など，データ 
ひとつあたりが比較的長い場合に特に有効な探索ア 
ルゴ リズム だ。アセンブラや コンパイ ラなどの識別 
子の管理などによく利用される。 

ハッシュ法ではまずデータを一定の方法でハッシ 
ュ値と呼ばれる小さな整数に写像する。ハッシュ値 
の求め方（ハッシュ関数という）には特にこうしなけ 
れぱならないという決まりはない。同一のデータが 
いつも同じハッシュ値に変換されることが保証され 
ていれば，どんなハッシュ関数を使おう t アルゴリ 
ズムは働く（あとで触れるように，効率には影響す 
る）。 

ハッシュ 値は，ある意味で“データのチェックサ 
ムのようなもの”だ。2 つの データの ハッシュ fit が 
異なれば，当然，データどうしも一致しない。この 
ことを利用すると，探索対象データをかなり絞り込 
めることは容易に想像できる。 

実際のハッシュ法では，ハッシュ値をいちいち比 
較することさえしない。検索対象データ群はハッシ 


ュ値を添 え字とする配列 （ハッシュ 表)で管理される。 
ハッシュ値 が0のデータは ハッシュ 表の 第 0 エン ト 
リに， ハッシュ 値が1のデ _夕 は 第 1 エントリに， 
という具合に探索対象データを登録しておくのだ。 
こうしておけば，探索キーデータと同じ ハッシュ値 
を もつ データがすぐに t り出せる。特に， ハッシュ 
表上の該当エントリが空だった場合は，その時点で 
探索が不成功だということがわかる。 

ただ，複数のデータが同一の ハッシュ fit をとる場 
合があるので，話はもう少し複雑だ。 ハッシュ 値が 
衝突した場合，つまり，データを ハッシュ 表に登録 
しようとしたときに，すでにそこが埋まっていた場 
合の対応策を検討しておかなければならない。衝突 
時の処理方法には大きく分けて2種類がある。ひと 
つは，申:いている別の場所をみつけてそこに登録す 
る方法 3 )。この方法は比較的実現が容易ながら，扱え 
るデータの総数が ハッシュ 表の大きさに制限される 
という欠点を持つ。また，別の格納場所の探し方に 
よっては， ハッシュ 表の 一部に データが固まってし 
まって探索効率を落とすことも多い。もうひとつの 
方法は，同一の ハッシュ 値をとるデータを線形リス 
卜の形で保持し， ハッシュ 表にはその最初のデータ 
へのポインタを入れておく方法だめ。こちらには，そ 
う目立った欠点はなく，あえていうなら線形リスト 
を使用するために若干メモリ消 t 量が増えるという 
程度。使えるメモリが極端に少ない場合を除けば， 
気にするほどのことではあるまい。今回は，こちら 
を採用することにしよう。 

さて， ハッシュ 法による探索の効率は，異なるデ 
ータが同一の ハッシュ 値をとる確率に左右される。 
いっさいの衝突が発生しなければ最高でも1回の比 
較で探索が行えるが，銜突が多くなるとそれだけ比 
較回数も増える。このため ハッシュ 法の実現にあた 
っては， ハッシュ 値の衝突回数をいかに減らすかに 
注意が払われる。明らかに， ハッシュ 表を大きくす 
れば衝突の確率は下がる。加えて，なるべく均等に 


3) 開放番地方式 (open ad 
dressing) という。 


4) 直接連鎖 (direct chaining ) 
という。 


線形 1 J スト 


線形リストとはデータがポインタで丨次元的 
に連結されたデータ構造だ。線形リスト上の各 
データは正味データに加えて，つぎのデータが 
どこにあるかをポインタでもつ（図）。末尾のI 
データだけは"つぎのデータがない"ことを4寺 
別な値のポインタ（通常0 ) で示す。 

線形リストは丨次元的なデータ構造という点 
では配列に似ている面もあるが，配列が基本的 
には最初に確保されたメモリの大きさに縛られ 
るのに対して，線形リストはポインタでデータ 
を繫いでやることで，いくらでも伸ばすことが 
できる。また，ポインタを繫ぎ替えることで， 
リスト上の要素の位置を交換したり，途中にデ 
一夕を挿入したり，途中のデータを削除したり 


といったことも配列よりずっと簡単に行える。 

逆に，線形リストの欠点としては，いわゆる 
ランダムアクセスが不可能な点が挙げられる。 
データを参照するときには先頭から順にポイン 
夕を辿っていかなければならず，配列のように 


いきなり途中の要素をとり出すといったことが 
できない。さらに，コストの高さも不利な点だ。 
ポインタを保持する分だけ配列よりも余計なメ 
モリが必要であり，また，ポインタで間接参照 
するために速度効率も多少落ちる。 


図線形リスト 



X 68000マシン語ブログラミング 11S 





























.text 

* 

.offset 4 

* 

KEY ： .ds.1 1 

HSHFNC ： .ds.l 1 

CMPFNC : .ds.l 1 

SIZFNC ： .ds.l 1 

本 

.text 
.even 


hsearch : 
uhsearch : 

movem.l d0/al-a3,-(sp) 

SAVSIZ = (l + 3)*4 

movem.l KEY+SAVSIZ{ap),d0/al-a3 

本 d0 = キー 

♦ al = ハッシュ 表位 ffl 計®ルーチン 

♦ a2 =比較ルーチン 

♦ a3 = データサイズ 取得 ルーチン 


loop ： 


move. 1 d0 , -(sp) 
jsr (al) 


move.i 
beq nfoi 
movea.1 d0 , a0 


),d0 
und 


^ ハツ シユ表上の位 a を得る 
*d0 = つぎの節 


DBGPUTC *? 1 
pea. 1 DATA(a0) 


<a0 = 注目して j 
* デバッグ用 
* 比較する 


1 る茹 


* ハッシュ 法による探索 

拿 

* as hsearch 

.include cmpmac.h 

t 

.xde f hsearch 

.xdef uhsearch 
.xref malloc 

本 

•offset 0 

本 

NEXT ： .ds.l 1 

DATA ： 

本 


♦ 節の « 造 

♦リンクポインタ 
* 正味データ（不定長） 


addq. 
bne 


(a2) 
#4 ,sp 
loop 


nfound: jsr 

addq.1 
movea.1 


addq.1 
bmi 


movea.1 
movea.1 


subq.i 

bcc 

bra 


(a3) 

#DATA,d0 
a0, al 

dO,-(sp) 
malloc 
#4,sp 
re tn 

a0,(al) 

(sp),al 
aO, a2 


#l,dO 

cpylp2 

done 


* 一致しなければさ 6 に辿る 

♦ 見つかつた <Z=1 > 

* 見つからなかつたので新規登録 

♦キーデータのバイト数を取得 
本リンクボインタの分 
*al = リンクする位 H 

♦必要なだけメモリを確保 

本 

♦ メモリ不足だつた （ N=l> 

* リ ンクする 

♦al =登録するデータ 
*a2 =いま作成した節 

* チヱインリンク末尾の印 

*dbra を考虚 


cpylpl : swap.w 
opylp2 : move.b 
dbra 
swap.w 
dbra 

done : moveq.l 

retn : addq.1 

movem.l 


dO 

(al)+,(a2) + 
dO,cpylp2 
dO 

dO,cpylpl 

#1 ,d0 
»4 , sp 

(sp) + ,d0/al-a3 


» 登 « するデータを 

* いま確保したメモリに 

* コビーする 


*Z=0, N=0 
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5) もし，探索対象が固定で 
あれば，全データのハッシュ 
値が重複しないところまで， 
ハッシュ関数を煮詰めること 
も可能だ。このようなハッシ 
ュ関数を完全ハッシュ関数と 
いい，特に， n 個のデータを0 
〜 n— 丨に変換する場合を最 
小完全ハッシュ関数という。 


ハッシュ表を使うようなハッシュ関数を選ぶことが 
重要だ。もっとも，どんなデータ群に対しても，常 
に一様なばらつきを持ったハッシュ値を返すハッシ 
ュ関数というものは存在しえない。ある程度，デー 
夕群の傾向を予測して，平均的なデータに対してう 
まく働くよう，試行錯誤することも必要になってく 
る 5 >0 

ところで，ここまでの説明はハッシュ値の範囲と 
ハッシュ表の大きさが揃っていることが前提になっ 
ている。この前提を満たすためには，比較的大きめ 
の値で求めた仮のハッシュ値をハッシュ表の大きさ 
で割り，その余りをハッシュ値として使うのが自然 
だ。ここで，ハッシュ表の大きさを素数にとると， 
余りを求める演算自体にある程度ハッシュ値をばら 
まく効果が期待できる。逆に，ビットマスクを使っ 
て剰余を求める手間を軽減しようとハッシュ表の大 
きさを 2 n の値なんかにすると，データ自体の傾向 
やハッシュ関数の癖が強調されて，ばらつきが悪く 
なることもある。 

では，リスト10にハッシュ法による探索ルーチン 
hsearch を示す。ハッシュ関数は hsearch には組み込 
んでしまわずに，引数として計算ルーチンの先頭ア 
ドレスを渡すようにした。この計算ルーチンはハッ 
シュ値ではなくハッシュ表上の位置を aO に直接返 
すもの！：する 0 こういう仕様だから， hsearch はハッ 
シュ値の求め方はもちろん，ハッシュ表がどこにあ 


るかも知らない。 

リスト10は，リスト3や9とは異なり，探索が不 
成功に終わった場合はデータを登録してから戻るよ 
うになっている。また，主に文字列の探索に使用す 
ることを想定して，探索キーデータは常にポインタ 
で受けとる。 CMPMAC . H をとり込んではいるが， 
DBGPUTC を使っているだけなので， “_ DEBUG ” 
以外のシンボルを定義しても何も起こらない。 

プログラムは大きく 3つの部分に分けられる。 
39〜40行でハッシュ表上の位置を求め，42〜51行で 
該当位置に線形リストとして繫がれたデータと順に 
比較し，56〜80行で不一致だった場合のハッシュ表 
への登録を行っている。このうち，ややごちやつい 
ているのが，最後のハッシュ表への登録部分だ。こ 
の部分の繁雑さは，動的にメモリを確保している点 
にある。線形リストにデータを繫ぐ際にはデータ自 
身とデータ間の繫がりを表すボインタを格納できる 
だけのメモリが必要だ。しかし，どれだけのメモリ 
を確保すればよいかは事前には予測できないのがふ 
つうなので，必要になったときにどこからか調達す 
る必要がある。リスト10ではこのメモリ調達を mal 
loc というサブルーチンに一任することにした 。 mal 
loc 自身はこのリストには含まれていない力す，とにか 
く malloc に何バイトよこせといえば，どこからかメ 
モリを切り出してきてくれるものとする。ところが， 
hsearch 自身は自分が扱つているデータについては 
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dO ,-(ap) 

(l+0)*4 

SIZE+SAVSIZ(sp),d0 
curptr(pc),aO 
a0, dO 

heaped(pc) ， d0 
okretn 

#-1 ,d0 *N=1 

retn 

#l,dO 

?F$fe ,d0 
d0,curptr 

#0,dO *N=0 

(sp) + ( dO 拿 ccr 不変 


♦ ダミー * 


malloc : 
SAVSIZ 


move.1 

move.1 
movea.1 
add.l 
cmp.1 
bis 

moveq.1 
bra 
addq.1 
andi.b 
move.1 
moveq.1 
movem.1 
rts 


heapst 

heaped 

curptr 


.ds.1 
.ds.1 
• ds.l 


W 易メモリ哲理ルーテン 


HEAPST ： 

HEAPED: 


initheap 


xdef 

xdef 

xdef 

initheap 

malloc 

free 

offset 

4 

ds.l 

ds.l 

1 

1 

offset 

4 

ds.l 

1 

offset 

4 

ds.l 

1 

text 



* mi theap 

♦ヒープ先頭 
« ヒープ末尾 

<raalloc 

* 確保するメモリ M 
專 free 

♦解放するメモリブロック 


move. 1 HEAPST(sp) , heapst 
move.1 HEAPST(ap),curptr 
move.1 HEAPED(sp),heaped 
rts 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
4.1 
45 
■16 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 


表の大きさで割って余りをとる，といういい加減な 

6) サンプル データと しては, 
手元にあった英文ドキユメン 
卜の冒頭から10000語を選び， 
重複をとり除いたあと残った 
1400語ほどを使った。 

に定義してある力 5 '，動作試験時はもっと小さな値に 
したほうがハッシュ関数の性格が出やすいだろう。 

また，ハッシュ表の大きさが素数の場合とそうでな 
い場合の比較もしておいてほしい。 

氺 

というわけで，今回は比較的ポピュラーな探索ア 
ルゴリズムを紹介してみた。次回は，いまさらなが 
ら Human 68 k Ver .2.0 の機能に ついて 触れてみたい 
(たぶん，前後編だな）。 

リス Ml TINYHEAP.S 


ものを使った （67 〜78行）。テストに使ったサンプル 
データ 6 > では それなりのばらつきを示していたよう 
Af が，これが最良というわけではない。言壳者もいろ 
いろなハッシュ関数を作って試してみてもらいたい 
と思う。なお，ハッシュ表の大きさは6行で仮に1021 


何も知らないので，何バイト要求したらいいのか， 

それすらもわからない。知っているのは， hsearch を 
呼び出したメインルーチンだけだ。そこで ， hsearch 
では“データの長さを返すサブルーチン”のアドレ 
スを引数としてあらかじめ受けとるようになってい 
る。 

これだけの情報を示せば，56〜80行で何をやって 
いるかはだいたいわかるだろう。追加するデータの 
バイト数を得 (56 行)，ポインタを格納する分の4バ 
イトを加えて必要なメモリ量を求める （57 行)。求め 
たバイト数を malloc に渡すと， malloc は指定サイズ 
のメモリブロックを a 0 に返す （60 〜63行）。このメモ 
リブロックを al の指す線形リスト末尾に繫げ (65 
行)，線形リスト末尾であるという印をつけて （70 
行），正味データをコピーすれば (72 〜80行）， ハッシ 
ュ表への登録は完了する。 

残る malloc の実現だが，今回はまともなメモリ管 
理ルーチンを示すゆとりがない。そこで，これ以上 
簡単にはならない，超弩級の手抜き版メモリ管理ル 
ーチンをリスト11に用意してお茶を濁す。リスト11 
の malloc はあらかじめ initheap で確保/初期化され 
た大きなメモリブロック（仮にヒープと呼ぶ）の先頭 
から少しずつ切り出しては返すだけのサブルーチン 
だ。ヒープの使用中部分と未使用部分はポインタ 
curptr の指す位置で分割され， malloc は呼び出しご 
とに curptr を戻り値とし，同時に確保した分だけ 
curptr を進める。 C の malloc 関数で確保したメモリ 
は free 関数でヒープに返却できるものだが，リスト 
11では一度確保されたメモリがヒープに戻されるこ 
とはない。 free というサブルーチンも定義してはあ 
る力す，ダミーだ。 

では， hsearch の動作試験用プログラムを示して 
終わろう0リスト12だ。このプログラムは，キーボ 
ードから入力した文字列が未知のものだったらハッ 
シュ表に登録し，すでに表にあればその旨表示する。 
改行のみの入力で終了し，最後にハッシュ表の使用 
効率を表示する （108 〜111行のコメント参照）。 

リスト12では，ハッシュ閨数として，文字列の各 
文字の文字コードを3ビット左ローテートしては 
XOR で重ねて16ビットの値を作り，これをハッシュ 

リスト 12 HTEST.S 


1 

* 

hsearch の勡作試 K 用ブログラム 

IK 

lea.1 

inisp,sp 



2 




17 





3 


.include 

doscall.mac 

18 

pea.1 

heaped 

* ヒ 

ープを紉期化する 

4 


.include 

const.h 

19 

pea.1 

heapst 

本 


5 

拿 



20 

jsr 

initheap 

拿 


6 

HASHSIZ 

equ 

1021 ♦ ハ * y シユテーブルの大きさ 

21 

addq.1 

#8,sp 

* 


7 

毒 



22 





8 


.xref 

hsearch 

23 

lea.1 

1inbuf,al 

本 al 

=1 行人カバッファ 

9 


.xref 

strcmp 

24 

st. b 

(al) 

♦ « 大入力文字数（ 255 )をセツ 

10 


.xref 

initheap 

25 

lea.1 

2(al),a2 

*a2 

:正味文字列 

11 

本 



26 





12 


.text 


27 

loop : pea.1 

(al) 

* 1 

行入力 

13 


.even 


28 

DOS 

_GETS 

本 


14 

挛 



29 

pea.l 

1fms(pc) 

* 


15 

ent : 



30 

DOS 

PRINT 

* 



s 尾当 
先末り 
プブ別 

二 u 

ヒヒ次 
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， ， CR,LF，0 
1 ,CR,LF,0 
使い切りました’ 


nfndms : ,dc 
fndms : .dc 
errms: .dc 
crlfms : .dc 
1fms ： .dc 



.bss 


* 

1 inbuf : 

本 

.ds. b 

2 + 256 

heanst : 
heaped : 

.ds. b 

65536 

* 

.stack 



.even 


拿 

• ds.1 

1024 

ini8p : 

.end 

ent 


l 行入カ バッフ 
ヒープ* 


DOS _PRINT 

addq.1 获 4,sp 
rts 

尊 

.bss 
.even 

零 

hshtbl ： .ds.1 HASHSIZ * ハ.メシュ表 
* 

.text 
.even 

* 

* メモリ不足 


move.w ?STDERR ， - (sp) 
pea.1 errms(pc) 

DOS _FPUTS 

addq.1 #6,sp 


move. 
DOS 


* 1 ， - (sp) 
EXIT2 


* + ••• » 突回数 10 回以上 

* 

hashreport : 

lea. 1 hshtbl , a0 
movea.l aO,al 
pea.1 (all 

move.w *HASHSI2-1,d7 
ploopl : moveq.1 #' ',dl 
move.1(aO)+,dO 
beq putc 

moveq.1 # 1 . 1 ,dl 
movea.l d0,a2 
move.1(a2),d0 
beq putc 

moveq.1 *’0’,dl 
ploop2: addq.w ?l,d] 
movea.l dO,a2 
move.1(a2),d0 
bne ploop2 

crapi.w # , 9 , +1,dl 
bcs putc 
moveq.1 # ’ + ’ .ell 

putc : move.b dl,(al) + 

dbra d7,ploopl 


tst. b 
beq 

pea.1 
pea.1 
pea.1 
pea.1 
jsr 
lea.1 

bmi 


#4+4,sp 


(a2) 

done 


strlenz(pc ) 
strcrap 
hash(pc) 
(a2) 

hsearch 
16{sp),sp 


♦空文字列が入力されたら 
* 終了 


»探索 


[ メモリ不足 



lea.1 

'fndms(pc),aO 

* 一致/不一致の表示 


beq 

putms 

本 


lea.1 

nfndms(pc),a0 

* 

putms : 

pea.1 

(aO) 

t 


DOS 

_PRINT 

$ 


addq.1 

¢4 ,sp 

本 


bra 

loop 


done: 

bsr 

hashreport 



DOS 

_EXIT 


本 

拿 

ハッシュ 

表上の位®を得る 


hash : 




DPTR 

r 

4 



movem.1 

d0-dl ， - {sp) 


SAVSIZ 

= 

(2+0)*1 



movea.l 

DPTR+SAVSIZ(spJ , 

aO 


moveq.1 

ff0,dO 

* ハッシュ 値を求める 

hloop: 

move.b 

(a0)+,dl 

本 


beq 

hdone 

本 


rol.w 

?3,d0 

本 


eor .b 

dl,d0 

本 


bra 

hloop 

# 

hdone : 

divu.w 

?HASHSIZ,d0 

♦ハッシュ 表の大きさに 




* 収める 


c 1 r. w 

dO 

韋 


swap.w 

dO 

t 


lea.1 

hshtbl,a0 

*a0 = ハッシュ 値に対応す 


lsl.1 

?2,d0 

* 表上の位 ® 


adda.1 

d0 ,a0 

$ 


movem.1 

(sp)+,d0-dl 



rts 



« 

本 

文字列の長さを得る 


事 

( 末尾の〇の分を含む） 


strlenz 




STR 

= 

4 



move. 1 

a0,-(sp) 


SAVSIZ 

= 

(0+l)»4 



movea.l 

STR+SAVSIZ(sp)，aO 


moveq. 1 

#0,d0 


lenlp: 

addq.1 

ff 1,d0 



tst. b 

(aO) + 



bne 

lenlp 



movea.l 

(sp)+,aO 



rts 



* 

零 

ハッシュ 

.表の使用効率を表示する 


111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
M 0 
141 
M 2 
M 3 

144 

145 

146 

147 
1*18 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 
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180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 


31 

32 

33 
3*1 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 
‘18 
19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 
7 0 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 
lot ； 

107 

108 

109 

110 


はずみで条件判断の「く」と「>」を逆にし 
てしまうといった類のバグは，なかなか気づか 
ず，それでいて致命的な結果をもたらすという 
点でたちが悪い。恥ずかしながら「入門編」の 
単行本には，ビットの上位/下位と2進数での 
左/右の対応が入れ替わっているという間抜け 
な記述が今年の春先まで生き残っていた（それ 
以前の版を持っている人は45ページをみて笑っ 
てやってほしい）。で，前回の原稿中，注丨にも 
そのやってはいけない逆転バグがある。正しく 
は，メモリの若いアドレスに上位バイトを置く 
のがビッグ エンディアン， その逆に若いアドレ 
スに下位バイトを置くのがリトル エンディアン 
だ。以上，訂正するとともに，わざわざ指摘し 
てくださった読者の方に感謝する。 

ついでに補足しておくと，実はあの注（を上記 


卵はどちらの端から割るべ吉か 

のように訂正したもの）で述べているのは「日本 
での用法」であり，原義からはかなり逸脱して 
いる。そもそも，ビッグエンデイアン/リトルエ 
ンディアンという言葉は，「ガリバー旅行記 j に 
登場する「卵を大きいほうの端から割ることを 
主張する人たち ( big - endians ) j と「小さいほうの 
端から割ることを主張する人たち ( little-en 
dians ) j に由来する。転じて.そのプロセッサが 
多バイトデータをメモリに格納する際に，値の 
大きな側(上位バイト）と小さな側(下位バイト〉 
のどちらを先に（アドレスの若いメモリに）格納 
するかを表すのに使われるようになった。した 
がって，バイトの並び順 (byte order ) の•‘方式” 
ではなく，その方式を採用した“プロセッサ”， 
あるいはマシンなリメーカーなりを指すのに使 
うのが本来の用法だ。また，エンデイアンとい 


う語を単独で用いるのも，おそらく日本の方言 
だろう。 big - endian で丨語， little - endian で丨語で 
あり， endian だけでは意味が通らない。いまひと 
つ自信はないのだが，元ネタを知らず Cbig en 
dian を 「 big な endian 」 と読み違えたのが「裸の王 
様現象」を起こして広まったのだと思う。一時 
期の 「 PDS 」 や，最近の 「 FEP 」 の事情と似てい 
なくもない。 

それにしても，言葉が足らなかったな，と気 
にしていたところに天の恵みの逆転バグ。期せ 
ずして訂正ついでに補足までできた。まずは， 
めでたしめでたし，だ（悪びれてない）。 

追記：勘違いかもしれないが，「フリーウェア」 
も裸の王様現象を起こしている気がする。どな 
たか，この言葉の定義（と，できれば初出）をご 
存じであれば，無知な僕にご教授願いたい。 


说存ブ 
新既一 〇 
ヒ R . F , 
，，丨 CL 


b b bbb 


05< a 1 

R F 1 
c L a 


oof 
mnls 


ンし数 
エな回 
き突突 

空«® 
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g 綺麗な曲を聴きたい 

7:08 AM 。 毎朝，静岡始発，東京行きの 
新幹線「こだま」に乗ります。その直後に 
おそら〈新大阪から来て いる 「ひかり」が 
静岡駅に止まり，東京駅に着くにはそれに 
乗ったほうが20分ほど早い。でも，あえて 
それは無視（静岡<~~>東京間は「こだま」 

で約1時間半，「ひかり」で約1時間。料金 
は同じで，どちらに乗ってもかまわないの 
で普通なら「ひかり」に乗るのが賢明）。 

どおしてって？ 

後発の「ひかり」はなかなか座れなくて 
フルーツ バスケット の状態だからとか？ 
でもこの「こだま」に間に合う時刻に来る 
なら「ひかり」でも十分座れるし。この「こ 
だま」は「こだま」なのに座りやすい新し 
い車両だからとか？ 始発だから自分の好 
きなところに座れるとか？ 

そんなことは実はあんまり関係ないんで 
すよね。なんていうのかな？ 朝1時間半， 
お気に入りの席で，お気に入りの景色を眺 
めつつ， お気に入りの曲を聴いて，お気に 
入りの詩集を開き，お気に入りのパン屋の 
パンをたっぷり時間かけて食べて，物思い 
にふける。忙しそうでもちゃんと生活して 
いる人たちを見ながら行〈のが，すごく好 
きなんですよね。 

「ひかり」でもできなくはないんだけど。 
やはり，窓側の席に座れるのは稀な話だし。 

そんなわけで，私はいつも「こだま」に乗 
って行きます。 

さて。 

このなかのお気に入りの CD っての力' ク 
セモノ。こういう気分のときに聴く CD は， 
思いっきり美しくて，センチメンタルで， 
広がりのある CD がやっぱりよい。冬だから 
かなァ？ 

でもってここで出てくるのは，やっぱり 
ラヴェル。「逝ける王女のためのパヴァー 
ヌ」とか，「古風なメヌエット」とかは有名 
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弦のアレンジ 


今月からは，オーケストレーシヨンのアレンジについて考 
えてみましよ5。まず今回は，オーケストラのなかで电中 
心的な存在であるストリングスの利用法です。各々の楽器 
の音色の特徴や音域などをふまえたうえで，ストリングス 
らしいメロデイラインを作ってみましよう。 



ですよね？（古風なメヌエットはオーケス 
トラ版が NHK の連続大河ドラマの時代劇 
で BGM としてかかってたような気がする） 
彼の曲は作者本人がピアノ版，才ーケスト 
ラ版を作ってますので，いろんな意味でア 
レンジの勉強になります 0 

ピアノがなぜ1台でオーケストラに匹敵 
する楽器といわれているか，最初にピアノ 
版を聴き，あとでオケ版を聴いてみて，あ 
るフレーズがどんな楽器に置き代わってい 
るのか。そういうことに気をつけて聴〈と， 
実に勉強になります。 

それに，ラヴェル独特の美しい メロディ 
はいろんな人を魅了しえますから（すでに， 
いろんな人をとりこにしてしまったの）。 
「ラヴェル節」（笑）でも，学んでみてもい 
いかもしれませんね。 

ちなみに私はピアノ曲では「夜のガスパ 
ール」のなかの1番目の水の精（ウンデイ 
—ネ）のイメージがすっごく好きです。あ 
れを聴いてると聴き込んじやって，なんに 
もできなくなっちゃいます。 

それから，オケ版はやっぱり「逝ける王 
女のためのパヴァー ヌ」 かなァ。「ラ•ヴァ 
ルス」とかも捨てがたいなァ 〇 

どちらにしても，美しい曲が聴きたい人 
は，ぜひぜひ買ってみてください（今回は 
強気の，人に薦めるモード）。 

§ストリンクス 

ストリングスの使い方については，連載 
を始めたときから，いつかやってみたいと 
思っていました。通信で流れてくるデータ 
を聞いていると，ストリングスを使いたく 
て使いたくてしようがない人って絶対いっ 
ぱいいる，っていう自信があったから。 

技術が足りなくて使い方を誤っている人。 
たぶん自分でもわかっていると思うのです 
が，いまいち納得できない人。1つひとつ 
の音の音域がわからない人。そんな人はき 
っとたくさんいると思います。 


ところが，これを説明するとなると， 4 
声体（ヴォイシング）の知識が必要になっ 
てきます。でも，4声体は面倒くさいし， 
なによりも教えるのが大変です。理解する 
よりも教えるほうが大変かもしれません。 
それに奥が深い。 

でも，そんなことよりも，うまく教えら 
れるかどうか，自分にいままで自信がなか 
ったこと（いまでも自信はないけれど），そ 
れからもうひとつ。主にストリンダスで構 
成されているオーケストラの曲は過去に2 
〜3作ったことはあっても，まだまだ身に 
ついてないせいで，初歩的な間違いを犯す 
ことがしばしばあること。いま 1 T もありま 
すが……。 

それでも逃げてばかりではしようがない 
し，自分がいまできる限りのことをお話し 
して，またあとで知識を得たら，そのとき 
にまたお話ししようという開き直りから， 
今回はこれをやることにしました（で，先 
月4声体をやったのです）。 

まあ，私はこれだけの知識で30〜40分程 
度のものを2〜3曲作ってしまったわけで 
すが，実際に私が演奏できる楽器はピアノ 
だけで，いまさらほかの楽器を使えるよう 
にはなれないでしようし，オケの曲を作れ 
る人が必ずしも，すべての楽器を使えるわ 
けでもないでしよう。そんなわけで，弦楽 
器を主に使っている人で，「私の楽器でこん 
なことはできん。コイツはおかしいぞ」と 
いうことがあったら，ぜひ私宛にお手紙く 
ださい。お礼はできませんけど（図々しい 
…… ） 。あ，名前公開可か，不可かは書いて 
くださいね。 

雑談はさておき，まずはよく使われるス 
トリングスについてお話ししていきましよ 

5 〇 

まず，ストリングス……ここでは，ヴア 
イオリン，ヴィオラ， チェロ， コントラパ- 
スの 4 つをイメージして ください (ストリ 
ングスというと，一般的にはさらにハープ 
が入って5つになります）。 
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どの楽器も，大きさを除いて形は酷似し 
ていますよね。弦が張ってあり，その弦を 
弓で擦ったり （ arco ァルコ），指で弾いたり 
( Pizzicato ピチカート）して音を出すので 
す。 

どれも弦は4本あります。 ギターな どを 
知っていればわかるでしようが，この弦を 
押さえて音階を変えます。押さえることに 
よって響く部分の弦の長さ力 5 '短くなり，音 
が高くなるわけです。 

ここで，まず覚えなくてはならないこと 
は，この4つある弦（調弦という）はなに 
も押さえなければどの高さの音が鳴るかと 
いうこと。当然，一番太〈低い音が出る弦 
をどこも押さえていない状態で出る音が， 
その楽器の一番低い音です。 

ストリングスを使うときには，この調弦 
の音がどこなのかも意識して使わなくては 
なりません0 DTM でシミュレートするな 
らこの調弦を覚えておけば，よりよい使い 
方がわかるはずです。 

主な4つのストリングスの特徴と，調弦, 
音域などを以下に記しておきます。 

〇 Violin (ヴァイオリン） 

ストリングスを使うといえば，まずこの 
楽器だといってよいほどメジャーな楽器で 
す。 

ヴァイオリンは，ストリングスのなかで 
は最も小さい楽器です。弾くときは，肩に 
のせてあごで押さえて固定しますが，この 
弾き方は，次に説明するヴィオラも同じで 
す。弦の長さが短いため，音域は最も高く， 
図1八音記号 


繊細な音が出ます。 

オーケストラの メロディ を奏でるときも 
あれば， ハーモニーを 奏でるときもあり， 
音域も広いし，音自体に表情があり，柔ら 
かい美しい音を出したり，寂しそうな音を 
出したり（ドリフなんかでヴァイオリンが 
人の声を真似るやつとかもあったでしょ）， 
まあ，そんなわけで，用途が広く，かなり 
よく使われる楽器なのです。 

オーケストラのなかでは，音が小さいわ 
りにソロなんかでもよく使われ，いろいろ 
な ソロ シーンがあります。 R . コルサコ フの 
「シエ エラザー ド」なんかは，最初からむせ 
び泣く哀愁のメ ロディが奏でられてますよ 

ね（これはカッコいいぞ）。 

調弦は 03 G ，04 D , 04 A , 05 E 。 音域は 
03 G 〜 07 E です。 

OViola ( ヴィオラ） 

ヴィオラは有名ではないのか（十分有名 
だと思うのですが)，なぜか CM 64-5 版力 
ー ドに入ってません（不満の声 . )〇 

ま，そんなことはどうでもいいんです力 5 ', 
楽器の形状は，ヴァイオリンをそのままち 
ょっと大きくしたような形です。しかし， 
音色はただヴァイオリンを低くしたのでは 
なく，ヴァイオリンと比べるとアタックの 
弱い， マイル ドで淡い響きがあります。使 
い方は，ヴァイオリンが主に主旋律（メロ 
ディ）を奏でるのであれば，ヴィオラは才 
プリガードに使ったり，主旋律であるヴァ 
イオリンから5度下でハモるとか，そんな 
使い方が合うでしよう。03がすべて出るの 


で，金管楽器などとハモるのもよいかもし 
れません。 

さて，忘れてはならないのは，ハ音記号 
の楽譜（図 1) です。 C の反対みたいなのが 
2 つついている 記号なのです力 5 ',実は コレ， 
ヴィオラのための楽譜なんですね。 

この読み方ですが，5線上の第3線，真 
ん中の音が 04 C です。これは，ヴィオラの旋 
律がたいてい，03〜04をいったりきたりし 
ているため，ヘ音記号で書くと上に加線が 
増え，卜音記号で書くと下に加線が増える 
ためです。要は見やすくしたわけです 

しかし，このし reative Computer Music 
入門では，この記号は使いません。それで 
なくても音楽記号は多いのでややこしくな 
りがちなため，ヴィオラはヘ音記号で「8 

va -(オクタ ーヴァ 記号）をつけるこ 

とにします。こうすれば，ハ音記号の楽譜 
より1つだけ下になりますので加線も少な 
くなります。 

ハ音記号は「真ん中力す 04 C 」 と覚えておけ 
ば， DTM だけをやってる人には十分です。 
これだけ知っていれば，そういう楽譜があ 
っても MML に直せますものね。 

調弦は 03 C ，03 G ， 04 D ，04 A 。 音域は 
03 C 〜 06 D です。 

〇 V.Cello ( チェロ） 

先頭の V は Viola の略です。短縮してチェ 
口といいます。ヴァイオリン，ヴィオラな 
どが肩で支えて弾〈のに対し，このチェロ 
は足の間にはさみ，床に立てて演奏します。 

大きさも結構あるので単体でもよく響き， 
音に厚みがあります。音のヴオリューム自 
体も弦楽器のなかでは最大です。 

また，音域も十分広く， かつベースノー 
卜からトップノートまで押さえることがで 
きるため，チェロひとつだけでかなりの曲 
を弾くことができます。私の好きな無伴奏 
チェロなどもそうです力 5 ',チェロの音は非 


同じ音をヘ音記号で表した場合 

8 va - 



これが 04 c 


図2各楽器の音域と調弦 


音域 
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常にあたたかく （ヴァイオリンのように攻 
撃的な音は聴いたことはありません），滑ら 
かで非常に美しいのです。これはおそらく， 
音域が人間にとって最も聴きやすい音域で 
あるためでしよう。 

調弦は 02 C ，02 G , 03 D , 04 A 。 音域は 
02 C 〜 05 B です。 

OContra Bass (コントラバス） 

コントラバスは，チェロをさらに大きく 
した形をしています（輸送は大変そう）。 

そのため，非常に低い音が鳴りますが， 
あまりに低いため人間の耳ではほとんど聞 
こえません（おそらくボリューム自体は非 
常に大きいのだと思います）。 

正確な周波数はどの程度かわからないの 
ですが，これを鳴らすとなると，その辺に 
転がっている安い スピーカー じや鳴りっこ 
ありません。 

コンバス（コン ト ラバスの省略） は生演 
奏じやないと，まともには聴こえない，い 
や，体で感じることができないってのが正 
確な言い方でしょうか。 

実際，曲を作るときにコンバスの音を正 
確な音域で鳴らすと，私が愛用して いる モ 
ニタ についている スピーカー （ CU 21 HD だ 
から，たぶん CZ -614 D などに ついている も 
のと同じでしょう），あの耳みたいなやつだ 
と，ほとんど聴こえません。そこらによく 
ある CD ラジカセなどに ついている もので 
も，よく聴き取れるくらい満足できる音に 
はなりませんでした。ちなみに，インナー 
ホンでも同様。1万円弱する両耳に押し当 
てるへ ッドフオンならば，採譜できるくら 
いには 鳴るけど，ちょっとね。 

結局，満足できる（体で感じられる）音 
で鳴るのは，私の家ではダイアトーンの100 
W スピーカーぐ らいでした。 

コンパ、スは，四重奏（ピアノ，ヴァイオ 
リン，ヴィオラ，チェロ）でも省かれます 
し，そもそもチェロが十分低い音が出るた 
め，ベースノートをしっかり奏でられるの 
で， DTM ではあまり意識しなくてもよい 
でしょう（どうしても使いたければ別です 
が)。 

図3各声部の音域 


調弓玄は 01 E ，01 A , 02 D , 02 G 。 音域は 
01 E 〜 03 A です。 

これらの楽器の音域と調弦を図2に記し 
ておきます。 

注 「バナナ パフェ 味のそよ風」で使われ 
ている コン バスは，正確な音域ではありま 
せん。あれは， コン バスのピチカートの音 
がなかったこと，普通の CARD 5 のピチカー 
卜の音域を下げたら変になってしまったこ 
とから， 丨 オクターブ上げています。実際 
には チェロ 2本で，丨つが ビチカー トで奏 
でると考えるほうが正確でしよう。 

ここでいっているのは，オーケストラを 
CD で聴いて実験したものです。 

§和声と照らし合わせる 

まずは図3を見てください。これは先月 
にも掲載した4声体の各和声部の音域です。 
これと図2を照らし合わせてみて，ストリ 
ングスという楽器で4声体を作ると ， C 
( maj ) の開離配置ならば図4に示されると 
おり， 5つになります。 

先月の範囲なのですが，仮に，音がたっ 
たの4っしかなくて，4声体の成分を作る 
のがやっとだったとします。そのときの開 
離配置の特徴は，密集配置に比べて，和声 
が広がりをもって配置されているため，ハ 
—モニーに 広がりがあります。 

連載中で何度もお話ししたとおり，人間 
の声というものには実にさまざまな周波数 
帯の音が含まれていて，非常に厚みがあり 
ます。そのため，人間の声ならば開離配置 
でもなんでもかまわないのですが，楽器の 
音の場合は非常に問題があります。 

ストリングスでやる場合も同様です。 

生のストリングスであれば，音には十分 
すぎるほど厚みはありますので，開離配置 
にしてもよい（という力 1 ,音に厚みがある 
ため開離配置が望ましい）のですが，シン 
セサイザの音の場合は，音色を考えたうえ 
で，場合によっては密集配置にしなくては 
ならないかもしれません。 

ちなみに，私は CM -64 のス トリ ングス 
は，開離配置にすべき音だと思っています。 
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困難一般的困難 


次回で説明することですが，ブラスの才 
ーケストレー シヨンでは（たとえ生であっ 
ても）密集配置にしなくてはなりません。 
金管楽器（ブラス）の音は正弦波に近いた 
め， コードに すきまができると，ハー モニ 
■一にスキができやすいためです。 

密集配置は開離配置に比べてコードの構 
成音にスキができないので，オクターブユ 
ニゾンなどでコードに幅をもたせます。 

余談ですが，4声体でうまく配置された 
曲に四重奏というものがあります。実は， 

この連載の最初のほうに紹介した CDrPre * 
Primer 」 1，2は全曲，この四重奏という形 
をとっています。 

この楽器の構成は，ピアノ，ヴァイオリ 
ン，ヴィオラ，チェロで，ここであげたス 
トリング、スのうち，コンバスが入っていま 
せん。これは，チェロが肉声のバスを包含 
するほどの低音域を網羅しているためで， 
このことは，コンノ<スはなくても十分美し 
い4声体を保つことができることを物語っ 
ています。 

^ストリングスらしいメロディライン 

前章ですでに，和声の面からみたストリ 
ンダスの使い方をお話ししましたので，こ 
こではストリングスでの，美しくかつスト 
リンダスらしいメ ロディ ラインの作り方を 
お話ししましよう。 

図5を見てください。このメロディは編 
集室の某人の X 68000 XVI の前で，某4文 
字のゲームで S で始まって N で終わり，最後 
に3がついているワイ ヤーフレーム ゲーム 
のデモらしきものを眺めていたときに思い 
浮かんだメロディです。まあ，最初からス 
トリングス+木管楽器のイメージで作った 
メロディなんですけど（いま，それを形に 
しようと22段譜に書いてる途中）。 

で，図6は，このメロディにストリング 
スらしい装飾音をつけてみたものです。と 
りあえず，楽器はヴァイオリンと限定して 
おきましよう。まあ，ここでの楽譜は教材 
ということで過剰なほど装飾音が ついてい 
ます。ですから，実際に曲ができ上がって 
しまったら，ここまで装飾は つかない でし 
よう0 



図 4 C [ maJ ] の開離配置 
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では最初に。1小節はポルタメント〇 
r polt . j と書いてあります。ポルタメントは 
一時期 DTM の，しかも MML 地方で流行っ 
てましたから，どのような記号かはすぐに 
わかることでしよう。. ' 

ここでは短2度下の Bb から滑らかに上 
がります0ストリングスのポルタメントは 
たいてい，短2度から上がったり下がった 
りします。注意しなくてはいけないことは, 
上がる前の音にアクセントをつけることで 
す。これは絶対に忘れてはいけません。変 
に，「らしく」作ろうとして逆に失敗してい 
るデータのほとんどの場合は，ここにアク 
セントをつけていないのです。アクセント 
をつけないと，ただに ゅ〜 っと音が上がっ 
て気持ち悪いだけになってしまいます。 

え？ Z - MUSIC ではどうやるかって？ 
うう……知らん。善ちゃんのことだから， 
このくらいは考えてあるに違いないので， 
質問箱にでも出してみましよう力、。 

次。2小節目の重音。当然，弦の数は4 
つなので最高4重音になりますが（ただし， 


ギターと違い，弦の張り方が水平ではなく， 
丸みを帯びた弧の形をしているので完全な 
重音になるのはやはり2重音ぐらいでしよ 
うか。それ以上になるとデイレイがかかっ 
てしまいます），ストリングスでは場合が 
限られます。 

注目すべきことは片方が開放弦（調弦の 
ままフレットを押さえずに演奏）であるこ 
と。これらがもし，開放弦でないとすれば, 
厳密にやるなら隣り合った弦の音の差をふ 
まえて，押せるようにしなくてはいけませ 
ん。 

そうそう，余談としていっておきますが， 
もしこの2音にポルタメントを力 1 けるとし 
たら，この場合開放弦にはかかりません（理 
由はわかるでしよう）。また，この開放弦に 
はビブラートなどはかけられないので，念 
のため。ちなみに トレモロは， 通常とは違 
う弓を使った トレモロ としてできるそうで 
す。 

メロディラインの下や上などで重音で演 
奏するときは，片方は動かず開放弦にして 


しまう力％そうでないにしても， 3〜4度 
ぐらい音の間隔に幅がないと演奏は困難に 
なります。 

もっとも，ストリングスの演奏をそこま 
で正確にシミュレートするかどうかにもよ 
りますが。 

その直後の音符に ついている のがヴィブ 
ラート記号 （ vib .) です。これは単純にヴィ 
ブラートをかけるだけですので，たいした 
問題ではないでしょう。ただ……音源ドラ 
イバなどについているサイクルが一定の 
LFO だとあまり美しくありません。単にう 
ねうねしてしまうだけで，いまいちである 
ことだけ はいって おきましょう。 

3小節目の頭に ついている 記号は，装飾 
音の指定です。次の音を鳴らす前に心持ち 
この音を鳴らします。よく，これを16分音 
符2つにしてしまう人がいますが，それは 
間違い。これは装飾音であって16分音符で 
はないのですから。タイミングとしては， 
前の音を早めに切り，1:5から1:3ぐ 
らいの割合で鳴らすと，それっぽいでしよ 


図5ゲームのイメージで作ったメロデイ 
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先日，ミッシャ•マイスキー（チェリスト）の 
コンサートに出かけてきました。私がチェロが好 
きなのはみなさんも知ってのとおり。でも，なに 
よリバッハの無伴奏チヱロ 3番を演奏するから， 
行きたい！って思ったんですよね。 

生で . しかもソロで聴くチェロの音は，やっ 

ぱリ CD なんかよりもずっとよかった。体で感じる 
ことができたから。当然席は S 席で前のほう（結構 
すみのほうだったけど)。会場に清くと例によって 
例の如く，マイスキー演奏の無伴奏チ:!: 口組曲（パ 
ッハ）丨番〜6番の3枚組の全集を売っていたん 
です。 

実は予習も含めて無伴奏チヱロ丨〜6の全集を， 


マイ スキー 


コンサートに 


:行ってみた 


し。いくらチェロが好きだといってもチェリスト 
じゃないんだから，いくらなんでもなァって。最 
初はやめにしたんです。 

でもね。演奏を聴いて（無伴奏以外の曲は何が 
出てくるかもわかりませんでした），戡細でかつ， 
あたたかい彼のチェロを聴いて。ああ，やっぱり 
人によって同じ曲でも解釈が違うんだな。といま 
さらながら感心。 

その日の公演で演った曲はアンコールは除いて 
(アンコール5回もやってくれたの。ありがとね 

. といっても，マイスキーさんこんなの読んで 

るわけないわね）全部 CD を持ってる曲だったけ 
ど，生演奏だからってのも手伝ってか，もう最高 


すでにビエール.フルニエの演奏する CD を持って 
たんですよね3 

たしかフィリッブスだったかな？ 出してると 
ころは。2枚組でちゃんと丨〜6まで入っていて, 

4,000円。それに比べて . マイスキーのは7,500 

円もするのです。 

ずいぶん迷いました。だってすでに同じ曲の CD 
を持ってるし，ましてや全集なんて。考えてみれ 
ば， I 番はモーリス•ジャンドロン演奏のもある 


にいいのね。 

結局，帰りに買ってきてしまいました。 

帰宅後，一緒に付き添ってくれた友人が，無伴 
奏チェロ 1，3, 5番の入ってるヨーヨー • マの演 
奏する CD を貸してくれました。 

で，聴きくらべ。 

私の持った感想は。 

マイスキーは繊細で丁寧で優しいの。 

ピエール•フルニエはどちらかというと，剛腕 


のお父さんの力づよい優しさって感じ。 

ヨーヨー•マは，機械的な硬さがある。私はチ 
ェロっていうと，暖炉のようなあたたかさを思い 
出すけど，彼のチェロはなんか無機質で冷たい感 
じがしたな。私はあんまり好きなタイプじゃない 
みたい。 

モーリス.ジャンドロンのは，マイルドな優し 
さかな？ これはチェロ丨番しか聴いたことない 
んだけど， I 番を聴いた限りだとこの人が一番よ 
かったな。 

まあ，ジャンドロンの演奏のはほかを聴いたこ 
とないから別としても，全体的に評価すると私は 
(個人的に）やっぱりマイスキーが好きだなあ。 

おんなじチェロでも人によって違いがあること。 
気をつけて聴くと人それぞれの味があって，人間 
らしいあたたかさが染み出てきます。 

機会があったらおんなじ曲だからといわずに， 
(実際，私も抵抗があったのですが）いろんな人の 
CD を聴いてみてください。 

きっと，いままでは気がつかなかった何かがわ 
かるんじやないかな？ 
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音符の下（もしくは上）についているギ 
ザギザの記号 （ 6小節目）はトリルです。 

こ のギザギザ マークに 縦棒が1本入ったの 
が， モルデント。 

トリラーは短2度（指定がある場合もあ 
る）上と交互に8 ~16分音符の速さで弾き， 
モルデントは逆に短2度下と交互に弾きま 
す。トリル，モルデントは図7を参照のこ 
t 。実際にはどのような感じで演奏するか 
を書いてみました。ただし，この音符の長 
さや数は単なる目安で，実際にどう演奏す 
るかは個人の好みによるので，データに直 
すときにはじかに直す t おかしくなります。 

最後の小節は，これもまた重音になって 
います。ここではたまたま2 つの 音が開放 
弦でしたが，実際の規則では，1つだけ開 
放弦にするという規定のみです。これはア 
クセントをつけて鳴らしてください。 

図6では出て いません が， ストリングス 
の特殊な弾き方で有名なものに，さっきい 
ったピチカートというものがあります。ま 
あ，弦をただやさしく弾くだけですが（ち 
なみに チョッパーベースの ように，弦をビ 
ン！と弾いてしまうものもあります），ここ 
で注意しなくてはならないことは，ピ チカ 
ートアルコの 切り替えですね。 

アル コが弓で演奏するのに対して，ピチ 
カートは弓を手に持って，指で演奏するわ 
けですから，切り替えには多少の時間がか 
かります。だいたい4分休符〜2分休符ぐ 
らいは弓の持ち替えの時間を入れたほうが 


直前やサビの前など）に使われたりします。 
でも，実際使われている！：きはたいてい速 
すぎて， カツコい いので マネて はみたいけ 
れども，いったいどのようなことをやって 
るのかは サツ パリわからないなんて人も結 
構いるでしょう。 

さて，いってしまえばグリツサンドのよ 
うなもんですから，ここで重要になってく 
ることは次の3つに絞られます。 

1) どの音から始まるのか？ 

(始まりのコードはなにか？） 

2) どの音で終わるのか？ 

(あとに続く メ ロディはどの音から始 
まるか？また，どのようなコードか？） 

3) どのくらいの長さがあればよいのか？ 
(音符はいくつぐらいがよいか？） 

駆け上がりは，うわ一っと上がってしま 
いますが，勢いで上がるのではなく，ちゃ 
んと和声的な法則にのっとって駆け上がり 
ます。 

まずは図9を見てください。1小節目の 
コードは G 7, 2小節目が C です。2小節目か 

図7トリルとモルデントの違い 


らこの曲のテーマで，その前の G 7( G 7 とい 
うところからも）では C を思いっきり盛り 
上げたいところです。 

最初は単純に，まず終わる音は C です。始 
まる音は決めていません。ただし前のコー 
ドは G 7 です。長さは短めに1拍ということ 
にしましよう。 

駆け上がりは8分程度の長さの音符がた 
いていち ようどいいので，1拍では4 つに 
なります。しかし4つというと，到着点の 
C から数えて，同ー スケール 上では B , A , 
G , Ft , F まで下がってしまいます。この 
ままだと駆け上がりの始まりは F になって 
しまいますよね。 

けれどもコードを見ると，ここは V 7( G 7) 
駆け上がりの場合，最初の音には結構イン 
パク トがあるので，必ずと いっていい ほど, 
コードの構成音である必要性があります。 
あります。 

そこでうまく考え，最初の音をうまく G 
にするように訂正する必要があります。こ 
の場合，簡単に考えられるのは3つほどで 



それらしくなるでしよう。 

また，ピチカートではそれほど速く演奏 
できない （ 16分音符ぐらいがやっとだな。 
曲全体のテンポにもよるだろうけど）ので, 


曲を作るときは気をつけなくてはならない 

でしょぅ。 F12 

§ストリングスを使って盛り上げる yi 

ストリングスというのは実際，華やかな 
楽器です。オーケストラなどでも， ここい ^ 

ちばん，華やかにカッコよく盛り上げたい 
ときなんかによく使われるテクニック（と V.C. 

いうほどでもないんですが)，駆け上がりと 
いうのがあります。 c 3 

で，ピンと こない 人のために駆け上がり 
というのはどういうものか説明しますと， 

図8に示したようなものです。言葉で説明 Choa 


してしまえば，単に音を順々につなげてい 
くだけのものです。 

たいていは，盛り上がらなくてはならな 
いとき （具体的な場所でいえば， テーマの 


駆け上がり 



とハモッている点に注目 

盌以墨 
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す（図9-1，2, 3)。1つは，最初の音は 
休符にしてしまう方法。2つ目は3連符に 
してごまかす方法。そして最後に， 4つ上 
げる代わりに，到着音 C の一歩手前のあた 
りで短2度で駆け上がるという方法。 

どちらかというと， 2が一番メジャーで 
す。1もしばしば使われますが， 3はあま 
り使われていません（といいつつ私はこう 
いうのが好きだったりします）。 

長〈なればなるほど，複雑になります力 5 , 
たいしたコトではありません。同じメロデ 
ィ テーマに 続ける駆け上がりを いくつか 作 
ってみました（図10)。 

まず，1はオーソドックスに16分で上が 
る型。注目すべき点は最初の音が B ( G 7 の 
構成音)。 

-2 は装飾が2拍 目につい ただけ。 

3は， B ではなく，その上の構成音 D から 
駆け上がるパターン。 

4は，〇で囲まれている点に注目。この 
音がコードの構成音を踏みつつ上がります。 

5は4と似ていて，〇で囲まれている音 
図9駆け上がりのパターン 


符が徐々に上がるパターン。 

6は，5に味つけをしていて，〇のつい 
た点から先は16分音符の分だけずれている 
例。この駆け上がりは長いので，単純化を 
避けるため，また，最後の1ブロックの先 
頭が，5では F から上がるが，6では G から 
上がるという点などを工夫。 

7は4を改良して，最後の1ブロックだ 
け重音している例。 

基本的には駆け上がりは混乱を防ぐため 
に重音 ユニゾン 程度に避けたほうがい いの 
ですが，ここでは厚みをもたせるために， 

6度の重音をしています。 

5度，4度，6度などは，比較的綺麗に 
つなげるので有用でしょう（ただし，最後 
の1ブロック程度にしたほうがよい）。 

短いですが，実用の例 t して，図8は「バ 
ナナ j のサビの直前の盛り上げ部分です。 
函んであるところが，駆け上がり部分です 
が，ヴァイオリンに対して，チェロ，コン 
バスが6度，3度（これはずいぶん低いで 
すから） ハモって いることに気がつきまし 


たか？ 

この例でも，〇がついている音はコード 
の構成音です。 

g まと 

私は四重奏が好きで，しょっちゅう聴い 
ています。ピアノとストリングスの絡みあ 
いが，すごく よい 味を出して いて 好きなの 
です。 

だから，最初に弦楽器を勉強したのはや 
っぱり四重奏を作りたいからでした。 

実際に楽器を弾く人でも，すべての楽器 
を マルチに こなす人はいません。しかし， 
自分が弾けない楽器だからといって遠慮し 
てしまうと，多彩な曲は書けません。 

せっかく DTM でそれらしい音を出せる 
のですから，いろいろ試行錯誤して，面白 
い曲を作ったりアレンジしたりしてほしい 
と思います。 

さてと0来月はブラス（金管楽器）をや 
るつもりですが，実はブラス楽器を使うの 
は苦手なので，あと回しにするかもしれま 
せん。情報を仕入れなくちゃいけないから。 

親切な読者の方がネタを提供してくれま 
した。「オープニングや エン ディングの作り 
方」と力'，「メドレーの作り方」などいろい 
ろ。どうもありがとう。 

そんなわけで，これらについてもそのう 
ちやっていきたいと思います。 

そうそう，みなさんからメロディのつぎ 
はぎを募集して，それを組み合わせて曲に 
してみよう，という企画も面白いかもしれ 
ませんね。 

それではまた来月。 


1.最初の音を休符にする 


L 3 連符にする 


短2度で駆け上がる 


i J2 1 r ■■■ 」 ■ I 」 
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V 7 

駆け上がり _ 


•2 小節目以降がテーマ 


図10駆け上がりの作成例 
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XB 8000 • Z - MUSIC 用 

(要 MT-32 同等品） 


LAST CHRISTMAS 


Endo Ryuichi 遠藤隆一 


X 68000 


闇の血族より 次回予告のテ- 


Ono Mikio 


小野美樹夫 


XI • music 巳 ASIC 用 


◎システムサコム bJ * — I a 

ユーフォリーより ー ノーノク7— Y 


Nisio Masato 

西尾将人 


この季節，レコード屋さんにはさまざまなクリスマスソングが並びます 。 LIVE in ’ 
92の締めく くりの1曲目も，12月らしく 「LAST CHRISTMASj です0そして， 
ミュージッククリエイター斎藤学さんの追悼として2曲を紹介しましよう。 


あの頃，ラストクリスマス 

今月の X 68000 にお届けする1曲目は Z - 
MUSIC システム 用の洋楽です。ジョージ. 
マイケル， アンドリュー•リッジリー とい 

えば泣く子もだまる 「 WHAM 丨」（ワム！） 
の2人組ですよね 。 WHAM !は今から10 
年ほど前に 「WHAM RAP !」でデビュー 
し ， 「YOUNG GUNS 」 で瞬く間にビルボ 
ードのヒットチャートを上り詰め，その後 
も 「BAD BOYS 」「 FREEDOM」「CARE 
LESS WHISPER 」 などのヒットを連続し 
て出しました。そして忘れてならないのは 
今回紹介する 「LAST CHRISTMAS 」 で 

す0今でも クリスマス シーズンになるとレ 
コード屋には CD が並び，ラジオや有線など 
でも流れています。“名曲は滅びず”ってや 
つですかね。現在 ， WHAM !は解散してい 
ますが，ジョージ，アンドリューとも音楽 
関係の仕事をしているので，どこかで2人 
がやった音楽を聴いたことがあるかもしれ 
ませんね。 

すっかり導入が長くなってしまいました 
が， MT -32 同等品が必要ですので，注意し 

てくださいね。 

さて，リストを見ると，果てしない長さ 
があるようですね。過去の例からもわかる 
ように，長いリストでも掲載する価値があ 
ると判断されたわけですので，曲のデキは 
保証されています。 

演奏前に LA 音源をエディットする必要 
があります。音色リストを入力したあと， 


LHA . X で展開してください。さらに展開し 
たファイルを， 

COPY 音色 ファイル MIDI 
としてから演奏を開始してください。 

この作品の投稿は10月の初旬にあったわ 
けですが，実にうまいタイミングを見計ら 
っています。遠藤君はクリスマス関係の曲 
をメインにした投稿をしてくれたのですが， 
季節物の投稿は3力月ぐらい早めに出すの 
がベストだといえます。 

この作品は掲載の関係上，リストを若干 
修正しています。もちろん， スピーカー か 
ら奏でられる作品自体はオリジナルのまま 
です。 


闇の脑 

さて， X 68000 用の2曲目をお届けする前 
に悲しいお知らせがあります。「対談•ゲー 
ムミユー ジッタ コンポーザー」のコーナー 

の第1回目 （91 年7月号）に登場していただ 
いた斎藤学さんがお亡くなりになりました。 
そこで，この コーナー では追悼として斎 



WHAM ! 


藤さんの作品を掲載したいと思います。 

その1曲目となるのが， システム サコム 
から発売されていた「闇の血族 J の「次回 
予告のテーマ」です。「闇の血族」は ノベル 
ウェア と呼ばれるアド ベンチヤーゲームで 
あり，前編•後編に分けられていました。 

その前編のエンデイング （ ？ ） で流れていた 
曲です。 

この作品自体の投稿は2年ほど前になり， 
おそらく投稿してくださった小野君は確実 
にボツだと思っていたことでしょう。実は, 
掲載用のストックに入ったままになってい 
たのです。 

演奏は X 68000 本体のみで可能です。サン 
プリングは使っていないのですが ， ZMUS 



闇の血族 



190:0賴麵喇 靡豫 
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IC . FNC を使っているので注意してください。 
Z - MUSIC システム用の MUSICZ . FNC では 
ありませんよ。 

久し/3《りだよ，ユーフオリー 

XI 用でも斎藤さんの曲をお届けしまし 
よう。斎藤さんといえば 「ユーフ オリー」， 
「ユーフォリー」 といえば 斎 藤さんという 
くらいの代表作です。曲自体は以前にも掲 

■リスト1 LAST CHRISTMAS 


載されたことがありますが，今回は MIDI 対 
応ということになっています。 

作品は 「ユーフォリー」 の 「オーブニン 
グテーマ」で， U -220 用です。 

X 68000 ユーザーが多くなった現在では 
「ユーフォリー」を知らない人も増えてき 
たかもしれません。「ユーフオリー」は シス 
テムサ コムから 発売されていた RPG で，独 
特の雰囲気と高い音楽性で話題になったゲ 
ームです。音楽などは今でも名作のひとつ 


にあげられるほどのものだったのです。 

プログラムでの注意点としては， V コマ 
ンドしか使っていないのでベロシティしか 
変イ匕せず，ボリュームは設定していないの 
で，初期化しないとバランスがくずれるか 
もしれないということです。なぉ，音色は 
工場出荷時と同じに設定してください。 

最後になりました力 5 '，斎藤学さんのご冥 
福を心よりぉ祈り申し上げます。 （ S . K .> 

日本音楽著作権協会（出）許諾第9271868-201号 
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D>B ぐ r | : *D>B< * : | 
r , C+E ,, DF+ , r 
EG 1 r | ： 'EG'：| 

, FfA ,, GB , r 
C+E* r | : ， C+E，：| 

•C+E ， | : »DF+* : | 
n>B<* r |: ， D>B く ，： | 
r , C+E ,, DF+ , r 
D>B<' r | ：， D>B< ，： | 
r 'C+E-'DF+» r 
EG ， r | ： *SQ*：| 

, FtA ,, GB , r 
C+E* r | : ， C+E，：| 

， C+E ， | : , DF+ , : | 

D>B<* r |: ， D>B く ，： | 
r , DF+ , r 

D>B<» r | : , D>B<» : | 
r , C+E"DF+ , r 
EG’ r |：'EG *：| 

•F+A^GB* r 
C+E’ r |: , C+E , : | 

II:'C+16E* ： || : , C+E , ： I| : 'D16F+ , : 

D>B<* r | ノ D>B く *: | 
r ^C+E*'DF+' r 
D>B<' r I ：， D>B く ，： | 
r 'C+E*'DF+' r 
EC r | ： »EQ' : | 
f F+A ，， GB ， r 

C+E，r 'C+E' * >B<E* /注意 
I I:»C+16E ，： rC+E ， , >B<D , | : »D16F+ 

D>B<* r |: ， D>B く ，： | 
r , C+E ,, DF+ , r 
D>B<* r | : »D>B< * : | 
r , C+E , 'DF+ 1 r 
EG' r |:•EG*:| 

'F+A^GB 1 r 
C+E ， r |:»C+E，：| 

'DF+' 'C+E 1 r / 注意 
D>B く， r | : *D>B<' : | 
r 'C+E*'DF+* r 
D>B<' r |: ， D>B く ， ： | 
r 'C+E* , DF+ , r 
EG' r |:•EG 1 : | 

•F+A^GB* r 
C+E» r I ： 'C+E 1 : | 

•C+E* | : , DF+ , : | 

D>B<* r | : ， D>B< ， ：| 
r , C+E ,, DF+ , r 
D>B<» r | ： »D>B< » : | 
r , C+E ,, DF'+ , r 
EG» r | ： 'EG*：| 

•F+A^GB* r 
C+E* r I ： »C+E* : | 

'C+E 1 | : 'DF+' : | 

D>B<* r | : »D>B< » : | 
r •C+E ,, DF+ , r 
D>B<• r | ： *D>B< » : | 
r , C+E ，， DF+ , r 
EG' r | ： 'EO* ： | 

•F+A^GB* r 
C+E ， r | : ， C+E， ： | 

*C+E ， |: ， DF+，：| 

D>B く ， r |: ， D>B < ， ： | 
r >F+16A16B<D 
D>B<» r | ：， D>B く ，： | 
r , C+E' , DF+ , r 
EG' r | ： 'EG' : | 

•F+A^QB 1 r 
C+E 1 r | : 'C+E* : | 

I I : ， C+16E ，： | |: ， C+E» : | | :'D16F+ , : 


432 ： (T14) |：3 , F+A , :| ， EG* r ， F+A"GB，r 
433 ： (T14) 'DF+ 1 r |: ， DF+*:| ， C+E ， r |: ， C+E，：| 

434: (T14) | : , D16F+ , ： || ： 'DF+* : |I ： 'C+IBE' : I|:'C+E 1 : | 

435 ： 

436: /ヱレビ /////////////// だ /////////////////////////////// 
437 ： 

438 ： (T5) |：18 R1:| ®15«U80r8 «P70o4r8 ®vll0L8q8r4 


， B1 〉 B<，rl 


f Dl<D> *rl 


， D2 く d > ， 


E4D4>B2 & B2<AF+D>B G1& G2<B 


， B1>B く， rl•Dl<D>，rl 


E4D4>B2 & B2 く AF+D>B G1& G2<B 


439: (T5) |:8 R1:| ， Al>A<，rl 
C+2<C+> 1 ， >B4 .く B* ， >A2 く A，r 

440 ： (T5) A2<A4.>A& A2AB<C+D 
QEC+> A1& A2>GFtE4 

441:(T5) Dl<|:15 R1:| 

442: (T5) |：8 R1 i| ， A1>A く ， rl 
C+2<C+> , ， >B4 • く B ，， >A2 く A，r 

443: (T5) A2<A4 . >ASl A2AB<C+D 
GEC+> A1& A2>GF+E4 

444 ： (T5) D1& DX B1& B1 <D1& D1 >AU A1 く 

445: (T5) D1& D1 >B1& B1 <D1& D1 >A1&. Al< 

446: (T5) |：8 Rl：| ， A1>A く , rl ， B1>B く ， rl *D1<D> l rl , D2<d > 1 » 
C+2<C+>' ， >B4 . く B ，， >A2 く A，r 

447 : (T5) A2<A4.>A& A2AB く C+D E4D4>B2& B2<AF+D>B , G1DE , & 1 
G2DE* <BGEC+> 

448: (T5) ®D1 , D2EA , C+2 >B4.A4<GF+G@D0 

449 ： (T5) A2<A4.>A& AGF+GAB く C+D E4D4>B2 & B2<AF+D>B *Q1DE , 
& ， G2DE ， <BGEC+> 

450 ： (T5) , D4.EA , A&A2 & AGF+GF+EDC+ 

451 ： (T5) D1& D2C+6D6E6 C+4.D&D2& D2C+6D6E6 C+4.D2E& El 

， C+4.E 1 ， D2F+, ， EG* & ， E1G* 


452 

453 

454 

455 

456 

4 57: 


459 
A4 R2. 


(T5) 


， D1F+A，rl 


rlrl 


/V O C A L//////////////////////////////////////////// 


(T3) 

1:10 Rl：| 

R2 

®08r4 ©V097©U10Or4 

o4q8L8r4 

®p64r4@K 

(T2) 

1：10 Rl : 1 

R2 

@08r4 ®V080eU100r4 

o4q7L8r4 

@p70r4«K 

(t3) 

(T2) 

I:7 rl:| 
q8 r2.rf+& 

f+4ab2<d& d4.f+ed4. & 

dl r2b4 

.a& al& 


460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 


(t3) q7<e4.e4d4>a 
(T2) q7rl6V88 

(T3) <eef#d4.>bb く EEF+4D4.C+ C+DC+>B2R 
(T2) Rl Rl Rl Rl 
(T3) <f#«f#e2d C+DC+C+4D4>B&. 

(T2) rl Rl Rl <C+4,C+4>B4F+ 

(T3J <eef#d4.>bb く EEF+4D4.C+ C+DC+>B2R <F+4.E2>B 

(T2) <c#c#(i>b4.f#f# <C+C+D4>B4.A ABBF+<C+DC+>B& B2.RF 


<F+4.E2>B 
BA2R4. <E4.E4D4>A 


•C+E* 

: 1 

'0>0<* r 

I : , D>B< , : | 

: | ， D>B く， 

r >F+.16A16B<D 

•C+E* 

: 1 

, D>B< , r 

|: ， D>B く ，： | 

: |'D>B<* 

r 'C+E* 1 

DF+* r 

'F+A 1 

: 1 

•EG' r | : 

'EQ*：| 

：I 'EG 

1 r 

'F+A**GB 

,r 

•DF+i 

: 1 

•C+E 1 r | 

: , C+E 1 : | 

I I ： , DF+ , 

：1 1 ：， C+16E.:|J: ， C+E 

， C+E» 

: 1 

卬〉 B ぐ r 

I: ， D>B< ，： | 

: |*D>B く， 

r >F+16A16B<D 

， C+E» 

:I 

， D>B <， r 

|: ， fl>B< ，：| 

: I*D>B< 1 

r 'C+E» * 

DF+* r 

， F+A ， 

:I 

'EG 1 r | : 

， EG， ：| 


468 ： (T3) 
469 ： (T2) 
470 ： (T3) 
471 ： (T2) 
472 ： (T3) 

> 

473 ： (T2) 
474: (T3) 
+.>B16A4.R4 
475 ： (T2) 
476 ： (T3) 
477 ： (T2) 
478 ： (T3) 
479 ： (T2) 
480 ： (T3) 
481 ： (T2) 
482 ： (T3) 
483: (T2) 
484 : (T3) 
+ >B2R 

485 ： (T2) 
EF+C+DC+>B& 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 
q7 

493 ： (T2) 
494: (T3) 
aarar 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 
#>b& 

502 

503 

504 
R 

505: (T2) 

> 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 


C+DC+C+4D4>B& 

Rl 


<f#gf#e2d 
<c#edc#2>R8 
I：8 Rl：| 

I：8 Rl：| 

r4<e4ed4d A4.F+&F+32&E16.&D4 


BA2R4. 

R4.<C+4>A4. 


Reeeed4d bb4 f+4d4d 


rl Rl rl rl 
r4<f#&>bl6&<d.e4. 


f+f+d>B16<D.E4. RDC+4C+4RC+ DC 


(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 


(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 


(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 

(T2) 

(T3) 


rl Rl Rl Rl 

r4r4r4r<d C+DC+DC+D4. E4DC+4D4C+& C+DC+DC+4D4> 

Rl Rl Rl Rl 

<f#ede4edf# & F+EDE4DD4 C+RC+C+RC+DC+ DC+D>A2R 
rl Rl Rl Rl 

<e4.e4d4>a8 <EEF+D4.>BB <EEF+4D4.C+ C+DC+>B2R 
rl Rl Rl R4.B<C+DC+>B& 

<f#4.e2>b <F+GF+E2D C+DC+C+4D4>B& BA2R4. 
bl Rl Rl R4.<C+4>A4. 

<e4.e4d4>a8 <EEF+D4.>BB く EEF+4D.4.C+ C+DC 

<c#4.c#4>b4f# <C+C+C+>B4.F+F+ <C+C+D4>B4.F+ <GF+ 

く f#4.e2>b <F+GF+E2D C+DC+C+4D4>B&. BA2. <E> 
b2R2 <dddc#2>R Rl r4.<c*4>a4. • 

く dl r2edc#c# & c#dd2.> Rl 

rl Rl Rl Rl 
Rl HI Rl Rl 

Rl Rl q8 R2.OV70 R<<D C+4.>B4A4.& 
r4<e4.d8d4 RC+DA4ED4 R>B<E4.DC+D RC+DB4 q8f-*ED> 


A4>R2.@V90 Rl Rl Rl 
r<f#f#>b く dde4 F+F+d>bl6<d. 


f#4rddc#c#c# c#>bb 


rl Rl Rl Rl 

<e4dc#c#d>aa <edc#d2>a <e4ddc#d>aa <edc#d2&d> 

Rl Rl Rl q8 <a4.f#4.f#.el6& 

Rl く F+4.E4.ED F+EEDDC+DC+ DC+D>A2R 
e4&d2.q8> Rl Rl Rl • 

<e4.e4d4>a8 <EEF+D4.>BB <E E F+4D4.C+ C+DC4>B2R 

rl rl <C+C+D4>B4.R r4.b<c#dc 

<f#4.e2>b <F+OF+E2D C+DC+C+4D4>B& BA2R4. 
bl Rl Rl r4.<c#4>a4. 

<e4.e4d4>a <A6F+6E6&ED>BB く EEF+4D4.C+ C+DC+>B2 


<c#4.a4f#4>R <DDF+D4.R4> 


r2.q8<ab> 


<f#4.e2>b <F+GF+E2D C+DC+C+4D4>B& BA2R4. 
q8<f#ee2.> Rl Rl r4.q5 く d q8 ba4e> 

<E4DDC+C+>AA <EDC+D2>A <E4DDC+D>AA <EDC+D2iD> 

q8<dl r4r4f#6g6a6& al& al&> 

Rl R2R4.<D C+DC+C+4D4. R2R4.C+& 

<a4.q8g4.f #4 & f #4e2>R4 r4r4r4.<d c#dc#c#4d4>R 

c#>a4.r<f#4d& d2r2 rgf#2.& f#l> 

Rl Rl Rl Rl 

rl R2R4.<D C+DC+C+4D4D C+DC+C+4D4C+&. 

rl R<ED4>R2 R4.R2<F+& F+EEF+4G4F+& 

c#>a4,R2 R2R4.<D C+DC+C+4D4D C4DC+D 


(T14) *C+E ， r 
(T14) |:3 'C+E 
(T14) ， C+E ， r 
(T14) |:3 ， C+E 
(T14) ， F+A ， r | 


330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

37 6 
I'C+E 1 

371 ： 
372 ： 
373: 
374 ： 
375: 
376 ： 

377 : 
378: 

* : |*C+E 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 
I ， C+E ， 

419: 
420 ： 
421 ： 
422 ： 
423 ： 
424 ： 
425 ： 
426 ： 
|'C+E* 

427 

428 

429 

430 

431 


+ EEA + EEA + EEA + EEA + E 
Fr + r+ r+ rFr+r+r+rFr+r+r+rFr+r+r+rFr+J 
DCCFDCCFDCCFDCCFDC 


E A + 
+ r +rF 
c F 6 


E E A + 
r + r + r + rF 
c c F 6 


E E A + E E 
1 + r+r+rFr+r+_ 

c c FDC c 


;Er” 


rDF 


E E A + E E A 
1 + r + r + rFr+r + r+ r 
c c F D c !' 


F+ 

F 6 


J J f J +EEA + EEA,+ EEA+DEEA+DEE-A + EEA + EEA + EEA + EEA+D 
3 + 3+ 3 +3F3+3+3+3F3+3+3+3F3+3+3+3F3+3+3 + 3F— +3+3 + 3F* +3+3+3F3+3+3+3F3+3 + 3+ 3F3+3+3+3F3+3 + 3+ 3F — 
: c : c : F : D : c : c •• F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F : D : c : c : F •• D : 

! ! ! ! ! I! I - --- , ! ! ! I* - I! ! - - - - -- ! ! :-! ! I 
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/* synthbrass 

PAN 

i 3 » 0 * 

DT2 AME 
， 0, 0, 
i ®» 01 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 ) 


/* 

dim char synthbrass (4,10)=( 

/* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMD 

58,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

/* AR DIR D2R RR D1L TL RS ML DTI 

31 ， 3, 4 ， 5 ， 3, 25, 0,1,1 

30, 5, 8 ， 6 ， 5, 30, 0, 2， 1 

28, 7, 5, 6 , 3, 40, 0,1, 5 

30, 2, 5, 7, 5, 0, 0,1, 3 

m_vset(70,synthbrass) 

/* 

dim char readsynth( 4,10)=( 

/* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMD 

58.15, 0, 0 ， 0 ， 0, 0, 0, 0 

1% AR DIR D2R RR D1L TL RS ML DTI 

30, 4, 8 , 5, 3, 25, 0,1,1 

25, 5, 8 , 6 , 4, 30, 0, 2,1 

20 ， 5, 5, 6 , 3, 40, 0,1, 5 

20, 2, 5, 7, 5, 0, 0,1, 3 

m_vset(71,readsynth) 

/* 

dim char dguiter(4, 10)= ( 

/* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMD 

40.15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

AR DIR D2R RR D1L TL RS ML DTI 

31, 4,1,0,1, 10 ， 0, 2 ， 4 

18 ， 1, 1 ， 8 ， 1, 28 ， 0, 5, 4 

31, 4,1, 9, 1 ， 23 ， 0, 7, 7 

31 ， 12 ， 2, 8, 1 ， 0, 0,1, 7 

m_vset(72,dtfuiter) 

/* 

dim char synthvoice(4 ,10 )={ 

/* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMD 

58 ， 15, 0, 0, 0, 0 ， 0, 0 

/* AR DIR D2R RR D1L TL RS ML DTI 

25,11,0, 3,1, 37, 0,1, 4 

28,12,12,12, 5, 37, 0, 9, 4 

25.16, 0,11,1, 47, 0, 2, 4 

17,10, 0,10,1,0, 0, 4, 4 

m_v8et(73,aynthvoice) 

/* 

dim char chopperbass (4,10)=( 

/* AF OM - WF SY SP PMD AMD PMS AMD 
32,15, 0. 0, 0, 0, 0. 0. 0 


chopperbass 

PAN 

3, 0, 


dim char bassdrum( 4,10)=( 


f* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


59 , 

,15, 

0 , 

0 , 

0 , 

0 . 

0 , 

0 , 

0 , 

3, 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 


31, 

1 e, 

0 , 

0 , 

0 ， 

0 , 

0 , 

15, 

0 , 

3, 


. 上 1' 

, 22 , 

7, 

4, 

5, 

23, 

1 , 

0 ， 

0 , 

0 , 


31 _ 

, 26, 

5, 

9, 

14, 

0 , 

2 , 

1 , 

0 , 

0 , 

31 ， 9, 8 , 7, 4, 

m vset(77,bassdrum) 

/* 

dim char crush(4 1 10 )=( 

0 , 

1 , 

0 , 

0 , 

0 , 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


44, 

,15, 

0 , 

0 , 

0 , 

0 , 

0 , 

0 ， 

0 , 

3, 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 


31, 

,5, 

6 , 

0 , 

5, 

0 ， 

0 , 

15, 

7, 

1 ， 


31, 

, 10 , 

4, 

5, 

4, 

5, 

0 , 

3, 

0 , 

2 , 


31, 

, 20 , 

6 , 

3, 

3, 

0 , 

0 , 

1 , 

7, 

2 , 

311 25 t 6 i 5 , 
m_vaet(78,crush} 

7, 

0 , 

2 , 

7, 

0 , 

3, 


/* 


/* 

/* 

/* 

m_init():for i =1 to 8 ： m_alloc(i,5000) : next 
for i =1 to 8 : m_assign(i,i) : next 


PMD AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


0 , 0 , 

0 , 

0 ， 

3, 

0 , 

TL RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

41,0, 

6 , 

0 , 

0 ， 

0 , 

7, 0, 

5, 

0 ， 

3, 

0 ， 

7, 0, 

3, 

0 , 

0 , 

0 , 

0 , 0 , 

0 ， 

0 ， 

3, 

0 } 


4ED4> 

517 ： (T2) 
4>R4 

518 ： (T3) 
519 ： (T2) 
520 ： (T3) 
521 ： (T2) 

> 

522 ： (T3) 
523 ： (T2) 
524 ： (T3) 
525: (T2) 
526 ： (T3) 
527: (T2) 
528 ： (T3) 
529: (T2) 
530 ： (T3) 
@V80 

531: (T2) 
@V70 R16 
532 ： (T3) 
533 ： (T2) 
534 ： (T3) 
535 ： (T2) 
536 ： (T3) 
4 

537 ： (T2) 
4 

538: (T3) 
539 ： (T2) 
540: (T3) 
4 

541 : (T2) 
4 

542 ： (T3) 
543 ： (T2) 


f#q8r4r4gf+gl6al6& AGF+ED4 〉 R4 R2R<GF+A& 


agf#ed 


R1 R2R4.<D C+DC+C+4D4D R1 

rl R1 R1 <C+DC+C+4D4C+& 

R >a2R4. Rl Rl Rl 

C+rr4rf#ga& agf#el6dl6&d2 r2rf#ga& agf#el6dl6&d2 


rl r2r4.<d c#dc# q 8 c#4d4. F+2G4.F+& 

rl Rl Rl Rl 

f+U F+l Rl Rl > 

rl r2<f+6g6a68t a4.f+ q 8 ed4. & dl> 

rl r2r4 . く d c#dc#c#4d4d Rl > 

rl Rl Rl <C+DC+C+4D4.> 

<e4.f#4d4>a <a 6 f# 66664 d4 & Dl> Rl 

rl Rl <R2.AB A2G4F+G> 

Rl r2r4 • く d c#dc#c#4d4d Rl > 


<F+E2.>R Rl 


Rl 


<C+DC+C+4D4.> 


@14 


q8<e4.d2>a <eef#4d4.>a <e4f#4d4.>b <c#dc#>b2R 
q8<e4.d2>a <eef#4d4.>a <e4f#4d4.>b <c#dc#>b2R 
q 8 <f#*l .e2>b <f#gf#e2d c#dc#c#4d4c#&. c#>a2.R ¥06 
q8<f#4.e2>b <f#gf#e2d c#dc#c#4d4c# & c#>a2.R ¥06 
q8<e4edr4.>a <eef#4d4.>a <e4 f#4d4r>b <c#dc#>b4.R 

q8<e4edr4.>a <eef #4d4.>a <e4f#4d4r>b <c#dc#>b4.R 


q 8 < f#4.e4.r>b < f #gf#e 2 d 
q 8 <f#4.e4.r>b <f#gf #e 2 d 
q8<e4edr4.>a <eef#4d4.>a 

q8<e4edr4.>a <eef#4d4.>a 


q 8 < f#4.e4.r>b 
q8<f#4.e4.r>b 


<f#gf#e 2 d 

<f#gf#e 2 d 


c#dc#c#4d4c#&. c#>a2. R 

c#dc#c#4d4c# & c#>a2.R 

<e4f #4d4r>b <c#dc#>b4.R 

<e4f#4d4r>b <c#dc#>b4.R 

Rl ¥ 

Rl ¥ 


544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 


/ 蛉 /////////////////////////////////////////////////// 


(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
U16) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
(tl 6 ) 
I tl 6 ) 
(tl 6 ) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(tl7) 

(P) 


SISK-5 06 r2 L8vl5 
24 rl：| 

8 GGGG GGGG :| 

2 GGGG GGGG 
8 Rl:| 

16 rl：| 

8 GGGG GGGG 
2 GGGG GGGG 
8 Rl：| 

24 rl : | 

40 GGGG GGGG 
8 GGGG GGGG 
8 GGGG GGGG 
8 GGGG GGGG 


: I 


q5pl |：10 rl 


¥15 GGGG GGGG ¥ |：5 Rl : | 


¥15 GGGG GGGG ¥ 


: ! 


: I 


010K-4 〇 6 r2 L8vl5 q5p2 | : 10 rl : | 

：24 rl：| 

: 8 GGGG GGGG : | 

：2 GGGG GGGG : | ¥15 GGGG GGGG ¥ | ：5 Rl : | 
：8 Rl：| V15 
：16 rl：| 

: 8 GGGG GGGG : | 

：2 GGGG GGGG : | ¥15 GGGG GGGG ¥ |:5 Rl : | 
：8 Rl：| Vlo 
: 24 rl:| 

：40 GGGG GGGG : | 

：8 GGGG GGGG : | ¥15 

: 8 GGGG GGGG : | 

: 8 GGGG GGGG : | ¥ 

/ Merry Christmas to You i Your Lovers. 


リスト 2 LAST CHRISTMAS 用カウンタ表示 


1 

00000000 

00000000 

2 

00008 B2C 

00000000 

3 ： 

5 

00006 DEO 

00000000 

7 

00008320 

00000000 

9 ： 

21 

0000078 C 

00000000 

10 

00008 BE0 

00000000 

11 ： 

14 

00008 BB0 

00000000 

16 

00008 BE0 

00000000 

17 ： 


00008 B20 00000000 
0000078 C 00000000 
00008 BE0 00000000 
00008 BE0 00000000 


4:0OOO8BB0 00000000 
20:0000078C 00000000 
12 ： 000O8BE0 00000000 


U スト 3 闇の血族 


Copyright 1990 SYSTEM SACOM 


/* AR DIR D2R RR D1L 



31 ， 

7, 

7, 

9, 

2 , 


31 ， 

6 , 

6 , 

9, 

. 1 . 


31, 

9, 

6 , 

9, 

! 1 , 


31, 

6 , 

8 , 

9, 

15, 

m_vset(7 4,chopperbass) 

/ « 

dim 

char hihat (4,10)=( 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 


27, 

15, 

0 , 

0 , 

0 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 


31, 

0 , 

0 , 

15, 

,15, 


31, 

7, 

8 , 

7, 

> 8 , 


31, 

20 , 

0, 

15, 

,15 


31, 

18 ， 0 , 

10 , 

,15, 


m_vset(75,hihat) 


dim 

char snaredrum( 4,10)=( 





/» 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 



60, 

15, 

， 0 . 

0 , 0 ， 

0 . 

， 0, 

0 , 

0 ， 

3, 

0 ， 

/ 本 

AR 

DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 


31 ， 

0, 

, 0, 

0 , 0 , 

5_ 

， 0 , 

2 , 

0 . 

0 , 

0. 


31, 

14, 

， 12 , 

12, 14, 

0 , 

丨 0, 

0 , 

0 , 

0 , 

0 ， 


31, 

25, 

, 0 , 

0.15, 

0 , 

: 0 , 

1 , 

0 , 

1 ， 

0 , 

31 ， 16, 16 ， 10 ， 15, 
m_vset{76,snaredrum) 

0 . 

0, 

1 ， 

0, 

0 ， 

0 } 


，本 

/* 

/本 

/* 

ハ 

/本 

/* 


.■次回予告のテーマ •• 

X68000 (C) SYSTEM SACOM 

arranged & programed by M.ONO 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
3 30 
340 
3 5 0 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 


* 0^0000 

AMT 
p D 


N320000 


/*0ME 


0 0 0 0 


N 3 2 0 C 
A T 
p D 


0 E 0 o 0 o 


N320000 


I •#•••#} I * > > ) 

V E 0 0 o 0 本 0 E o 0 0 o 
M / M 


^ 0 o 0 0 


*•0 0 0 0 


13 3 3 3 


3 6 5 0 1 


3 3 3 2 2 


L 5 5 9 0 
T 2 51 


000000000000000000000 0 o 00000000000000000000000000000 
34-5678901234567890123456789012345678901 2345678901234 
5555555666666666677777777778888888888999999 99 9900000 

J 1111 
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1050 str a(12)[256],b(12)[256J,c(10)I 256],d(10)[256] 

1060 atr e{15)[256],f(11)1256],g(11)[256], h(7)[256] 

1070 str pll[256],pl2[256] 

1080 atr al[256],a2[256],a3[256],hl[ 2561 
1090 str bl[256],b2[256],b3[^56],b4[256] 

1100 atr el 1256] ,e2[256],e3[256],e4[256],e5[256] 

1110 atr e6[256],e7[256],e8[256],e9[256] 

1120 atr fl [256] ,f2[256],f3[256),f4[256] 

1130 atr gl[256],g2(256],g3[256],g4[256] 

1140 m_tempo(163) 

1150 パ 
1160 /* 

1170 /拿 melody part 

1180 /本 

1190 pll= M ai2e-&y48,124e-&y48,0e&y48,124e&" 

1200 pl2="y48,0f&y48,124f&y48,0g-&y48,124g-&ei8y48,0g&182" 

1210 al= M 072gr4b-r4aigfg r 4<d>r4al&a4" 

1220 a2="@70vl5gggggfrf4fe-rdc>b-<c2>gl&g4" 

1230 a3="c2c.d.e-f4e-" 

1240 a(0)="®llr vl4 o4 q818 p3 " 

1250 a(1)=alfal + ,, <" 

1260 a(2)=a2+"&g4.<"*a2+"ga-b-<" 

1270 a(3)=a3 + "dr>b-rg<"+a3 + "dr ,, +pll+pl2 + ,, >b-< H 

1280 a(4)=a3+"drdddd4.e-l&e-2&e-" 

1290 a(5)=a(3) 

1300 a(6)=a3+"frfgb-b-4.<ci&c2&c> 

1310 a{7)="rlrl" 

1320 a(8)=a(2)+a(3)+a(4) 

1330 a(9)=a(5)+a(6) 

1340 a(10)="rlrlvl5>" 

1350 a(ll)=a(1) 

1360 a(12)="116>gggrrrgggrrrgggrrrrr<d2.." 

1370 /* 

1380 bl= "e-r4e-r4f Ie-de-r4e-r4 f litf 4 " 

1390 b2="e-e-e-e-e-drd4dcr>vllb-ade-2e-l&e-4" 

1400 b3= ,, >a-2a-2b-l<" 

1410 b4="c2c.>b-.<cd4c M 

1420 b(0)=" @70 @llr vl0 o5 q818 p3 y 48,40 M 

1430 b(1)=bl+bl 

1440 b(2)=b2+-"&e-4.< ,, +b2+"e-fg<v09 , ' 

1450 b(3}=b3+b4 + "drg4>fc- く. ， 

1460 b{ 4 )=b4 + *'>'b-rb-b-b-b-4 . <cl&c2&c" 

1470 b(5)="vl0"+b{3) 

1480 b(6)=b4 + ,, drde-ff4.gl&g2ig 

1490 b<7) = ..rlrl" 

1500 b(8)=b(2)+b(3)+b(4) 

1510 b(9)=b(5)+b(6) 

1520 b(10)="rlrl H 
1530 b(ll > = ..>vll..+b ⑴ 

1540 b(12)="116vl2gggrrrgggrrrgggrrrrr<vl4g2.." 

1550 /* 

1560 /* 

1570 /* 

1580 ft backing synth part 

1590 /* 

1600 c(0) = '*vl3 q8 y50,8 " 

1610 c{1)= M e71o3p3cl&cl&cHiclcl&cl&cl&cl" 

1620 c(2)="®71v09o4p2e-lflglfle-lflglfl" 

1630 c(3) = ,, ®71vl0p2e-lfla-^2a-2b-la-2a-2b-2b2b4.<c2&c8" 

1640 c(4) = "@70vl3o5p2116ge-c>a-<c>a-fdfd> b-gb-ge-c" 

1650 c(5)="®71vllo4p2e-1fla-2a-2b-la-2a-2b-lb-4.<cl&c2&c8 

1660 c(6)="870vl4o3p2116ce-gb-gb-<dfdfa-<c>a-<ce-g , ' 

1670 c(7 ) = "<c>ge-ce-c>a-'fa-fd>b-<d>b-ge-" 

1680 c(8)=o(2)+c(3)+c(4)+c(5) 

1690 c(9)=c(6)+c(7) + ,, vl4 ,, +c(1) 

1700 c(10) ="8701 16p2o3vl0gggrrrgggrrrgggrr4vl2<d2.. 

1710 ハ 

1720 d(0)= M vl3 q8 y 51,20 Sllr" 

1730 d(1)= M «71o2p3cl&cl&cl&clcl&cl&ol&cl" 

1740 d(2)=' , fi71v09o3ply51,8gla-lb-la-lgla-lb-la-l" 

1750 d(3)= M @71vl0pla-lb-l<c2c2>b-l<c2c2d2d2d4.e-2&e-8". 
1760 d(4)= M e70vl3o6plll6ge-c>a-<c>a-fdfd>b-ab-ge-c" 

1770 d(5)="e71vllo3pla-lb-l<c2c2dlc2c2dld4.el&e2&e8" 

1780 d(6)="e70vl4o4plll6ce-gb-Bb-<dfdfa-<c>a-<ce-g H 
1790 d(7)="<c>ge-ce-c>a-fa-fd>b-<d>b-ge-" 

1800 ti(8)=d(2)+d(3)+d(4)+d(5) 

1810 d(9)=d(6)+d(7)+ M y51,20vl4"+d(l) 

1820 d(10)="07O116plo4vlOgggrrri{ggrrrg22rr4vl2d2.. 

1830 ft 
1840 /* 

1850 /* . 

1860 /* bass part 

1870 /拿 

1880 el="gfe-fgfe-f«fe-f«fe-f" 


1890 e2="agfgagf|{agf2agf£" 

1900 e3=">cr<cc>cr<cc" 

1910 e4=">fr<ff>fr<ff H 

1920 e5=">gr<gg>gr<gg" 

1930 e6=">a-r<a-a->a-r<a-a-" 

1940 e7=">b-r<b-b->b-r<b-b-" 

1950 e(0)="@73 o4 q8116 p3" 

1960 e(1}="vl0"+el+e2+el+e2+el+e2+el+e2 
1970 e ( 2 ) = " <874 " 

1980 e(3)="@vl20"+e3+e3+e4+e4+e3+e3+e4+e4 

1990 e(4)=e3+e3+e4+e4+e3+e3+e4+e4 

2000 e(5) = ,, >"+e4+e4+e5 + e5+e6+e6 + e5+e5 

2010 e(6)=e6+e6+e7+e5+"<"+e3+e3+e3+e3 

2020 e(7)="®vl21"+e4+e4+ M >"+e5+e5+e6+e6+e5+e5 

2030 e(8)=e6+e6+e7+e5+"<"+e3+e3+e3+e3 

2040 e(9)=e3+e3+e3+e3 

2050 e(10}=e<3}+e(4) 

2060 e{11)=e(5)+e(6) 

2070 e(12)=e(7)+e(8) 

2080 e(13)=e(9) 

2090 e(14 ) = ,, @73vll"+el+e2+el+e2+el+e2+el+e2 
2100 e(15)="@72o2vl2gggrrrgggrrrgggrr4<<vl4g2.. 

2110 /* 

2120 /* 

2130 /* 

2140 /* drums part 

2150 /拿 

2160 fl= ,, «78@vl27o5plq8«2®77vl4o2plq2gggr4r" 

2170 f2="gr4rgggggr4r" 

2180 f3="®78o5«vl27plq8g2®77vl4o2plq2gr8.«r8." 

2190 f4="gr8.gr8.gr8.gr8. *' 

2200 f(0)="pl116 ” 

2210 f ⑴ = .'rlrlrlrlrlrlrl®1192rll6" 

2220 f(2)=fl+f2+f2+f2+f2+f2+f2+f2 
2230 f(3)=f(2) 

2240 f(4)=f(2) 

2250 f(5)=f2+f2 
2260 f(6)=f(2) 

2270 f(7)=f(2) 

2280 f(8)=f(2) 

2290 f(9)=f2+f2 

2300 f(10)=f3+f4+f4+f4+f3+f4+f4+f4 
2310 f(11)="rlr4®78o5q8g2. 

2320 /* 

2330 g1="b8b8bbb8bbb8b8b8" 

2340 g2= "bbb8bbb8bbb8b8b8" 

2350 g3="bbb8bbb8bbb8bbb8" 

2360 g 4 = "bbbbbbbbbbbbbbbb" 

2370 g(0)="@75 vl4 o4 q8116 p2" 

2380 g(1)=gl+g2+gl+g3+gl+g2+fi ： l+tt3 
2390 g(2)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2400 g(3)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2410 g(4)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2420 g(5) =g4+g4 

2430 g(6)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 

2440 g(7)=e4+g4+g4+g4^g4+g4+g4+g4 

2450 g(8)=g4+g4+g4+g4+g4+a4+g4+g4 

2460 g(9)=g4+g4 

2470 2(10)=gl+g2+gl+g3+gl+a2+gl+«3 
24 80 g(11)= M bbb8rrbbb8rrbbb8rrrrb8r2." 

2490 /本 

2500 hl = ’’r4gr4 . . gr4 . .gr4. . gr8 ." 

2510 h(0)="@76 o2 q8116 p3" 

2520 h(1)="rlrlrlrlrlrlrlvl4plggggvl3p3ffffvl3p2eeeevl5p3gggg" 
2530 h(2)=hl+hl+hl+"r4gr4..gr4..gr4. .gggg" 

2540 h(3)=hl+hl+hl+"r4gr4..gr4..gr4..vl4plgvl5p3fvl4p2evl5p3r' 
2550 h(4)=hl+hl+hl+hl+"r4gr4..gr4..gr8.gggggggg" 

2560 h(5)=h(2)+h(3) 

2570 h(6)=h(4)+h(1) 

2580 h(7) = "fferdrfferdrffeedr8.g2,. 

2590 /* 

2600 /本 
2610 /本 

2620 for i=0 to12 : m_trk(1,a(i))：next 
2630 for i=0 to12 ： m_trk(2,b(i)) : next 
2640 for i=0 to10 ： m_trk(3,c(i)) : next 
2650 for i=0 to10 ： m_trk(4,d(i)) : next 
2660 for i=0 to15 : m_trk(5,e(i))：next 
2670 for i=0 to11 : m_trk(6,f(i)}：next 
2680 for i=0 to11 : m_trk(7,g(i)):next 
2690 for i=0 to 7 : m_trk(8,h(i)):next 
2700 /本 

2710 m_play() 


リスト 4 ユーフォリー 


10 1 EUPHORY >>> OPENNING <<< 

20 1 

30 ' Composed by 斉藤学 (C)System Sacom 

40 * Arranged by 西尾 将人 (C)Stone-tone 

50 ' 

60 DEFINT A-Z ： RPT=3 

70 TEMPOO : CLS0 : TEMPO0 : PLAY ”T160.. 

80 1 

90 ' Melody ( Piano1) 

100 • 

110 Al$=STRrNG$(7,"Rl") 

120 A2$=**L4 04 RE-E-E-E-DE-F6G12&G2.A-6C12&C2.R" 

130 A3$="RI)UH-FDE-F6G12&G1 G6A-12G6F124FR" 

140 A4$="RDDE-FDF6D12F6E-12&E-1R1" 

150 A5$="~ >E-1DE-FE-6E-12&E-1 く G2.R>C2&C6C12D6E-12FCE-FE-1D2.K" 
160 A6$ = ,, E-lF.-FE-F6G12&G2.E-6>C12&C2&C6<G12F6E-12E-CDE-F6F12G6in 


Copyright 1988 SYSTEM SACOM 


2&FR" 

170 A7$="GE-FGB-6B-12B-6B-12R2<G1" 

180 A8$= ,,_ G6A-12A-6B-12R6>D-12C6<B-12L6B-A-GB-A-GF2RF12GA-12B-1 
190 A9$="B->C12D-C12ROl2EG12(iFE-GFE-DD12DD12RD12B-F12_L2E-E- E- 

E-E-DE-FE-1_" 

200 » 

210 PLAY "HI 1101 V100 ¥128 P8 Q8 05 V80 ~5_5 R1R1R1"； : 

220 FOR X=1 TO RPT 

230 PLAY Al$； : PLAY A2$;:P し AY A3$;:P し AY A2$； : PLAY A4$； : 

240 PLAY A5$； : PLAY A6$； : PLAY A7$； : PLAY A85； : PLAY A9$； : 

250 NEXT ： PLAY 
260 » 

270 ’ Melody ( Piano 2 ) 

280 * 

290 A6$ = "L405 Cl<B>IXB>D6E-12&E-2.<G6>G12&G2&G6E-12D6C12C<A-B->C 


130 Oh!X 1992.12. 





D6D12E-6D12&DR 

300 A7$="E-CDE-F6F12F6F12R2R1" 

310 A8$="R1R1R1 - <G1_" 

320 A9$="L6 GA-12B-K12RE12>CE1?E-DCE-DC<B-B-12B-B-12RB-12>CD12 L 
2CCCC<BBBBG1" 

330 1 

340 PLAY "Ml 1101 Q7 05 V95 ¥128 "5_5 R1R1R1"; : 

350 FOR X=1 TO RPT 

360 PLAY Al$+STRING$(24,"Rl ")；： 

370 PLAY A6$； : PLAY A7$；：PLAY A8$；：PLAY A9$； : 

380 NEXT ： PLAY •，：..； 

390 ， . 

400 1 Sub Melody ( Piano ) 

410 * 

420 Bl$="RlRlE-&E-6E-12icE-2" ： B2$=STRING$(7,"E-&E-6E-12&E-2") 

430 B3$="L403 E-&E-6E-12&E-2E-&E-6E-12&E-2<A-&A-6A-12&A-2A-&A-6A 
-12&A-A-6A12B-&B-6B-12&B-2B-&B-6B-12&B-2" 

440 B4$="A-&A-6A-12&A-2B-6B-12B-6B-12B-6B-12>D" 

450 D5$=">E-&E-6H-12&E-E-E-6E-12E-6E-12R6E-12D" 

460 B6$= ： ' , _5C&C6C12&C>C<<B&B6B12&B>B<B-&B-6B-12&B->B-<A&A6A12&A>A 
<" . 

470 B7$="A-&A-6A-12&A->A-<A&A6A12&A>A<B-&B-6B-12&B->B-<B&B6B12&B 
>D._ 

480 B8$="~5FFFFGGGGA-A-A-A-L12B-6B-B-6B-R6B->D6<B->E-4&E-6E-&E-4 
E-4" 

490 B9$="L4 C&C6C12&CEF4F6F12&FF<B-&B-6B-12&B->D-" 

500 1 

510 PLAY "M4 1101 Q7 03 L4 V85 ¥128 P7"+Bl$+"_7"； : 

520 FOR X=1 TO RPT 

530 PLAY B2$； : PLAY B3$；：PLAY B4$； : PLAY B3$； : PLAY B5$； : 

540 PLAY B6$； : PLAV B7$； : PLAY B6$； : PLAY B8 $；： 

550 PLAY B9$+"E-&E-6E-12&E-E- H ； : PLAY B9$+"<A-1&A-1A-l&A-l>E-&.E-6 
E-12&E-2"； : 

560 NEXT：PLAY ":"; 

570 ' 

580 1 Strings 1 & Chorus 1 
590 1 

600 Cl$="E-<B-A->" ： C2$="I125 05U P9_17B-&B->C&CD&DE-R'17P7" 

610 C3$=STRING$(4,"E-C<G>")+STRING$(4,"E-<BG>") 

620 C4$ = STRING$(4,"E-<B-G>")+STRING$(4,"E-C<A>") 

630 C5$=STRING$(4, ,, E-C<A->" ) +STRING$ ( 4 , "E-C<F>") 

640 C6$=STRING$(4, M E-<B-G>")+STRING$(4,"D<BG>") 

650 C7$=STRING$(4,"04PA->C<")+STRINGS(4,"GB->D<")+STRING$(4,"A-> 
CE- ぐ ，} 

660 ' 

670 PLAY "M3 1120 05 し 12 V90 ¥128 P7"+STRING$(12,Cl$); : 

680 FOR X=1 TO RPT 

690 PLAY STRING$(28,C1$)； : PLAY STRINGS(8,"Rl PLAY C2S； : 

700 PLAY "1120 し 1205 一 20"+C3$;:PLAY C4$； : PLAY C5 $； : PLAY C6S； : PLAY 
C3$； : PLAY C4$； : 

710 PLAY C7$; : PLAY "05E-6&E-12E-6E-12R2 _ 1004 L1E-EFDE-EFDRRRRL12 


O5"30"+STRING$(4,"E-<B-A->")； : 

720 NEXT：PLAY ; 

730 * 

740 * Strings 2 & Chorus 2 
750 * 

760 PLAY ..M2 1120 04L1 V90 ¥128 P6 RRG"； : 

770 FOR X=1 TO RPT 

780 PLAY "L104FA-GGFA-G HRRRRRRR P 41125 _1705G&GE-&E-A-&A-GR*17P 

6"；： 

790 PLAY STRINGS(28,"R")+"I 12004 G"； : 

800 NEXT : PLAY ; 

810 ' 

820 * Bass Drum & Snare Drum & Tom-Tom 
830 1 

840 D1$="B1R206L12 EEEEEEL401B06E01B06E" 

850 D2$=STRING$(12,"L401B06E") +"01 BRL1203CC<AAFF ,f 
860 D3$=STRING$(14,"L401B06E")+"E6E12E6E12R2" 

870 D4$=STR1NG$(14,"L401B06H")+"E6E12E6E12R603C12C12<A12F1206" 
880 D5$=STBING$(7,"E&E6E12&ER")+"EtE6E12&E E12E12E12" 

890 D6$=STRING$(4,"E&E6E12&ER")+"EEEEEEEE12E12E12EEEE E6E12E6E12 
R6E1 203012 <Al2in2" 

900 D7$=STRING$(16,"L401B06E")+"E2R2R2.E12E12E12E2R2R?03L12CC<AA 
FFL401B06E01B06E" 

910 » 

920 PLAY "M10 Q8 L4 V65 ¥128 "+D1$；: 

930 FOR X=1 TO RPT 

940 PLAY D2$； : PLAY D3$； : PLAY D4$； : 

950 PLAY 1)5$ ； : PLAY D6 $； : PLAY D7$ ； : 

960 NEXT ： PLAY ; 

970 1 

980 1 Hi-Hat 
990 » 

1000 E1$ = "R1R1L12 ,, +STRING$(12, "02F+ , ') 

1010 E2$=STRING$(72,"F+")+"Rl" 

1020 E3$=STRINC ； $(84, M F+")+"R2R6F+F+F+F+" 

1030 E4$=STRTNG$(84,"F+")+"R1" 

1040 E5$=STRING$(7,"R2.F+F+F+")+"Rl" 

1050 E6$=STRING$(4,"R2.F+F+F+")+STHING$(21,"F+")+"R4"+STRINGS(12 
,"F+ ,, ) + "Hl" 

1060 B7$=STRXNQ$(96 , ''FV ") 

1070 E8$="L2RA+A+A+RA+A+R L12"+STRING$(12,"F+") 

1080 * 

1090 PLAY ”M10 02 L12 V40 ¥128 Q6"+E1$； : 

1100 FOR X=1 TO RPT 

1110 PI.AY E2$; : PLAY "_5"+ E3$ + " "5" ； : PLAY E4 $； : PLAY E5$； : 

1120 PLAY E6$； : PLAY E7$； : PLAY E8$; : 

1130 NEXT：PLAY "：" 

1140 PLAY 
1150 ' 

1160 » 奔藤学さんの御興福をお祈りします。 

1170 1 


•(善）のゲームミュージックでパビンチヨ 


ついに ナムコ.ワンダーエッグに行ってきた。 
28人同時プレイのギャラクシアン 3 は想像以上の 
迫力。ビデオゲームってここまで進歩したのかぁ， 
としみじみ実感。ゲーム終了時に，擊墜率が高い 
順に金銀銅の勲章が各プレイヤーの画面に輝くの 
だが，私の戦績は丨回目は銅賞，2回目は金赏だ 
った。しかし，2回目ともエンディングが見れず 

にゲームオーバー。うぅぅ . ただ擊墜率が高い 

だけじゃダメなんだよぉ。 

あと，ど一でもいいことだが，作戦説明のとき 
の BGM が CD よりもテンポが速いような気がした。 
#ソルバルウ VHS : VIVL-91 

ビクター音楽産業 4,900円（税込）発売中 

ナムコのポリゴンシステムによる，3次元体感 
アクションゲーム「ソルバルウ」の映像を完全収 
録したビデオが発売された。攻略ビデオというよ 
りは， CG アートビデオという趣の構成がなされて 
いる。残念ながらサウンド，ビジュアルの面では 
前作の「スターブレード」のビデオには及んでい 
ない（展開が冗長な印象を受けた）。しかし，「ゼ 
ピウス j 世代はとりあえずチェックしておきたい 
I本といったところか。おまけで，1989年の 
「NCGA」 （米国で開催される CG コンペ）で優秀作 
品に選出された CG アニメーション 「ゼビウス」（約 
2分）が収録されている。 

お勧め度 7 
•F/A CD : VICL15011 

ビクター音楽産業 1,500円（税込）発売中 

ナムコのシューテイングゲーム 「F/Aj のオリジ 
ナル•サウンド•アルバムが早くも登場。売り文 
句に「これはもうゲームミュージックの反乱だ！」 


とあるが，まさにそのとおり。聴く人が聴いたら， 
「こんなのは音楽じゃない」とか叫んでしまいそ 
うな，ハウス風味のノンストップミックスの凄ま 
じい曲たちが延々45分にわたて収録されている。 
作曲はドラゴンスピリットの「めがてん細江氏 j 
だが，彼のいつもの「泣きのシンセ」と「歌える 
メロデイ」を期待してかかると，とんでもない目 
にあうかも。 

お勧め度 6 

•スナッチヤー 

—ZOOM TRACKS — CD : KICA7610 
キングレコード 2,800円（税込）11/21発売 
PC エンジン用 CD-ROM 対応ゲームの「スナッチ 
ヤー」 の BGM サウンドトラックアルバム。ゲーム 
CD では曲にセリフがかぶっていたため，音楽だけ 
を楽しむことができなかった（らしい）。このアル 
バムでは「サウンド.トラック」の文字どおり， 
純粋に BGM を楽しむことができる。原曲である PC 
-880ISR 版「スナッチヤー」の曲たちをしっかリ踏 
まえつつグレードの高いアレンジが施されており， 
文句をいわせない完成度。単純に FM 音源から高価 
な音源に置き換えたのではなく，曲調に合った曲 
のための音選択アレンジがなされているので，聴 
いていて嫌味がない0 PC エンジンを持っていない 
私もすっかり気に入ってしまいました。 

お勧め度 9 

〇スナッチヤー —JOINT DISK— 

CD : KICA-7607 〜7609 
キングレコード 4,800円（税込）11/21発売 
「スナッチヤー -ZOOM TRACKS-j と同日に発 
売になる。こちらは MSX 版の「スナッチヤー j「SD 


スナッチ ャー」 のオリジナル ゲーム サウンドトラ 
ックアルバム。全曲収録で，なんと CD 3枚組の構 
成。 

•龍虎の拳 CD : PCCB-00101 

ボニーキャニオン 1,500円（税込）11/20発売 
「ストリートファイター r」 を露骨に意識して 
いるこのゲーム，ゲームのほうは本家にちょっと 
押され気味だけど，ゲームミュージックは本家を 
超越したパワーがある。大容簠をうたっているせ 
いか， PCM サウンドが充実しているのはもちろん, 
曲も素啃らしいものがそろっている。ハウスミッ 
クス調あれば，ジャパニーズ•チャイニーズあり， 
ハードロックありと， CD アルバムとしても飽きさ 
せない構成となっている。 CD にはオリジナルゲー 
ムサウンドのほかに，ゲーム中に使用された音声 
合成が完全収録されていて，これを聴くだけでも 
楽しいぞ。 

お勧め度 8 

終わりに 

スナッチヤーは X68000 にも出してもらいたい 
ゲームだなあ。コナミさん，お願いいい。 
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illustration : T.Takahashi 


(で)のシヨートプロば一てい —- その39 


散らかし 0 K , 片づけ 0 K 

Komura Satoshi 古村聡 


特別企画に触発されシヨートフ□ば一ていも派手になつだかな〒と思いきや結構 
フイペースな(で)氏。今月は PIC データを SX - WINDOW のアイコンにする r ICN 
MAKE . BASj , ワンタッチでデイレクトリ移動ができる 「 CDS . Cj の 2 本です。 


どもども。私が世界一の散らかし男（で） 本は開きっぱなして積み重なってるし ， UF 


であります。 

最近， SX - WINDOW が面白いんですよ。 
いまさらながら，私もやっ tSX-WINDOW 
を Ver .2.« J .’ に買い換えたんですけど，こ 
の Ver .2.01 ってアイコンが自由自在に作 
れるんですよ。知ってはいましたが実際遊 
んでみるともう楽しくって，楽しくって， 
これが。 

おかげさまで，絵心もないのに魔法使い 
やら，ミン キーモモ やらテイン カーベル や 
ら（いっとくが描いているものにぜんぜん 

絡はない）毎日のようにぽこぽこアイコ 
ンを作ってしまってるのです。いまではデ 

スクトップが狭い狭い . （そりや，作っ 

たアイコン全部デスクトップに並べたうえ 
に，一度開いたウインドウを開きっぱなし 
でそこらじゅうに置いてりや狭くもなるわ 
な）。やっぱり，日頃から整理整頓を心が 
けなければいけませんね。 

ところで， SX - WINDOW もそうなんで 
すけど，世の中のたいていのウインドウシ 
ステムではデイスプレイの全画面のことを 
「デスクトップ」というんですよね。 

しかし，なんで，これがデスクトップな 
んですかね一，デスクというよりは「壁」っ 
ていうほうが合ってるような気がするんで 
すけど。壁紙も貼ってあるし。 

はっ，よ〈見ると，わしの机って SX - 
WINDOW のデスクトップ似かもしれない。 
表1使用できるカラーコード 


色 

カラーコード 

R 

G 

B 

黒 

&h 0000 

0 

0 

0 

白 

&h FFFE 

31 

31 

31 

明灰 

&h B5AC 

22 

22 

22 

暗灰 

&h 739C 

14 

14 

14 

黄 

&h 003E 

31 

31 

0 

赤 

&h 07C0 

31 

0 

0 

緑 

&h F800 

0 

31 

0 

青 

&h 003E 

0 

0 

31 


( いずれも輝度ビットオフ） 


0キヤッチヤーで取ってきたミンキー モモ 
の人形もぶらさがってるし……，それにな 
んといってもこの散らかりよう。う一む。 

そう力' デスクトップってこれを予想し 
て名づけられたのだな。む一ん，あなどり 
がたし，デスクトップ。 



明3い SX 生活に 


さて，お待たせ。今月の1本目のプログ 
ラムは茨城県の蓮沼さんの作品で， pic デー 
夕をアイコンにしてくれる便利な ツール， 

ICNMAKE.BAS です。 


ICNMAKE.BAS for X68000 

(X-BASIC 要 APIC.FNC) 
茨城県蓮沼勝 

このプログラムは， HC . R 用の画像デー 
夕 ， PIC データファイルを SX-WINDOW 
のアイコンデータにコンバートするための 
プログラムで， X - BASIC で書かれていま 
す（リスト1)。 

使用方法ですが，まず， ァイコン データ 
の元になる* . PIC ファイ ルが 必要です。 
自分の使い慣れた グラフィックツールで 自 
由に描くなり，パソコン通信で拾ってくる 
なりして，データを手元に用意してくださ 
いね。 

そして，プログラムを入力して ， RUN 
で実行します。 

プログラムを 実行すると，まず，変換 元 
の PIC デ ータのファイルネーム t 作成され 
る アイコンノ、。ターンのファイルネームを 聞 
いてきます。それから，実際に変換する画 
像の領域を入力します。横ドット数と縦ドッ 
卜数を コンマで 区切っ て 一度に入れてくだ 
さいね。 

ここまで入れると，プログラムが変換作 
業を始めます。小さいものなら数十秒，大 
きなものなら十数分で変換作業が終わりま 
す（プログラムを コンパイルして おけば， 


最大でも十数秒で終了しますよ）。 

ん 一， 楽しい っ！ 自分のお気に入りの 
ツールで アイ コンが描けるってのはいいで 
すよね。やっぱりウインドウシステムは遊 
ベなきゃゥソですよね。そういう意味で考 
える と， こういう ツールの 投稿がいままで 
なかったのが不思議なくらいだったんです 
けど。いい傾向だなっ。ゃっぱり，遊べな 
きゃウィンドウシズテムち、ゃな いよなっ， 

と思ってしまう（で）なのであります。 

ところでこのプログ’ラム，使える PIC デー 
夕をアイコン データに 変換する際にち ょっ 
とだけ制約があります。 

まず，データの画面の使用範囲ですが， 
画面左上の 128 X 128 ドット以内に収めてく 
ださい。また，ピクセルはデータ変換後縦 
横比が変わります（変換後は縦長になりま 
す）。横のドット数は，16ドット単位でし 
か設定できません。ですから中途半端なドッ 
卜数のときには，少し大きめに設定して， 
パターンエディタに 読み込んだあと，不要 
な部分を削除してセーブし直す t いいでしょ 

5 〇 

そして，いちばん大事なのが使用する色 
です。このプログラムは PIC データで使わ 
れている65536色のうち，表1の色以外は 
すべて透明に変換されてしまいます。デー 
夕を作るときには十分注意してくださいね。 

それと，最後に。この ICNMAKE.BAS 
は創刊10周年記念 PR 068- K のディスタに 
入っている APIC . FNC が必要です。 BASIC . 
CNF にちゃんと設定してから実行するこ 
とを忘れないでくださいね。それから，コ 
ンパイル後の ICNMAKE . X は単体で動作 
しますけど，コンハ。イルする！：きには当然， 
C 言語用の APIC ライブラリ， APICLIB . 

L が必要になります。 

ちょっと制約の多いのが残念だけど，操 
作も簡単だし，よくできてますよね。これ 
で SX - WINDOW のアイコンをがんがん作 
り散らかして，明るい SX Life を送ってし 
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まいましよ一（いっとくけど，中森さんの 
SX 版ライフゲームぢやないぞ）。う一ん， 
ますますデ'スクトップは散らかるかな，こ 
りや0 



飛/ディしウト*/ 


続いて今月の2本目にいきましょう。こ 
ちらも散らかす人の強一い味方。といって 
もこっちの散らかしは SX - WINDOW では 
なく， Human 68 k の コマンド ライン派な 
んですけど0ドライブ中にディレクトリを 
作り散らかしてしまう人のための便利ツー 
ル，大阪府の野崎さんの作品で CDS . C で 
す。どぞ。 


CDS.C for X68000 

( 要 XC ve 「 2.0 以上） 
大阪府野崎哲也 

このプログラムはリストファイルにデイ 
レクトリを登録しておいて，ワンタッチで 
そのディレクトリに移れるようにするツー 
ルです（リスト2 )〇 

まず準備として，このプログラムと同じ 
デイレクトリに CDS . LST という ファイル 
名でディレクトリの一覧表を作ります。書 
式はドライブ名もつけてフルパスでデイレ 
タトリ名を登録をしたいぶんだけ書いてお 
きます。（その見本をリスト3に載せてお 
きますので參考にしてください）。 

それから，このプログラムの ソースを コ 
ンハ M ルします0例によってエデ、イタで ソー 
スリストを入力し ， XC ver .2.0 以上か， 
GCC でコンパイルしてください0 XC なら， 
A > cc /Y cds.c 

としてコ ンハ 0 イノレし ます0 
で，無事 CDS . X が準備ができたらコマ 
ンドライン上で， 

A > CDS 

と入力します。すると，画面に登録したディ 
レクトリの名前が番号つきで表示されます 
ので，飛びたいディレクトリの番号を入力 
してください。すると，登録されていたディ 
レクトリが瞬時にカレントデイレクトリに 
なります。また，初めからオプションとし 



て番号も一緒に， 

A > CDS 5 
という具合に指定する 
と，さきほどの画面で 
「5」と押したのと同 
じデイ レクト リに， 一 
覧表を画面に出さない 
で カレン トを移します 0 
う一ん，いいですね一。 

私のようにデイレクト 
リを'濫造してしまって 
わけわからなくしてし 
まう人には便利なプロ 
グラムですね0しかし， 

こいつで横着してしま 
うとますますデイレク 
トリをぐちゃぐちゃに 
してしまう気もするけど……。要は心がけ 
の問題なのかもしれないな，うん。 

あ，そうだ。このプログラムは少し手を 
加えさせてもらいました。たぶん， エンバ 
グはしてないと思います。 

さて，これで，ディスクの整理整頓もで 


きたし，あとは部屋と机の整頓だな。う 一， 
部屋と机を片づけてくれるプログラムがほ 
しい。現実の机の上はデスクトップのよう 
にはいかないのでありました，これ力 5 '。 
そんなわけで，また来月。 


動かないよ，と思う前に (2) 


今月は，ば一ていハンズで掲載した，圧縮し 
てあるキャラクターデータを戻すための注意点 
を害いていきます。 

•ツールは用意できていますか？ 

今回のキャラクターデータの展開には，ファ 
イルエディタ MAC. X と書庫管理ツール LHA. 父が 
必要です。 MAC. X は 1992 年 6 月号創刊 10 周年記 
念 PRO-68K のディスクに， LHA.X は Oh!X すべて 
の付録ディスクについてきています。 

まず， MAC. X でリストを入力します。新規ファ 
イルですから，最初の “New file(y or n)” で 
“y” を入力します。次に，ファイル名を“ P 
AT2.LZH” などとして “C” (CRC ON) “ E •’ 
(エディツ トモード）にして打ち込んでいきます。 
打ち込む場所は，数字の固まって表示されてい 
る部分の両端といちばん下の部分を除いた部分 
です。そして終了したあと，セーブバイト数 3, 
174 でセーブしてください。セーブが終わった 
ら， LHA.X で展開します。この場合は， 

A> LHA X PAT2.LZH 


とすれば OK です。データを間違いなく打ち込 
めていれば 48K バイトほどのスプライト定義用 
の BASIC プログラムができるでしょう。 

春間違いなく打ち込めてますか？ 

展開できなかった場合ですが，それは十中八 
九，打ち間違いです。 MAC. X でデータを打ち込 
んでいくと，右端といちばん下の部分に2桁の 
数字が出てきます。これは打ち込んだ数字をチェッ 
クするための数字（チェックサムといいます）で 
す。すべて正しく打ち込めた場合，このチェッ 
クサムの数^!は本に出ている値と同じになりま 
す。違っている場合には，もう一度入力部分を 
調べ直してみましょう。 

_C APS キーは解除してますか？ 

よくあるミスなのですが， MAC. X のエディッ 
トモードは CAPS キーが押されていると入力を 
受けつけてくれません。エディットモードに入っ 
てもエディットできない，という場合はこの C 
APS キーをよく調べてくださいね。 

ではがんばって打ち込んでみてください。 


リス M ICNMAKE.BAS 

10 int 1 , f , plane , v , h , p , px , py , cy , cx , cp , x , y 
20 str iname,oname,a 

30 print" 就み込む PIC ファイル名を入力して下さい 。" 

40 print 11 拡張子を省略した ift 台は '， .pic 1 が付きます 0 •• 

50 input iname 

60 if inatr(1,iname,".")=0 then mame = xname + ".pic" 

70 print’ • 作成するアイコンファイル名を入力して下さい 。" 

80 print” 拡張子を省路した場台は 、’ .icn* が付きます 。" 

90 input oname 

100 if mstr(1 , oname,".")=0 then oname=oname+".lcn" 

110 prinf'X および Y のドット数を入力してください。 

120 print" ( ブログラムの都合上 、X =16〜128 ， Y =1 〜 128 に、 

130 print" また、 X め値は、弓娜勺に 16 の倍数になります。 J" 

140 input K,y 


150 if x<16 then x=16 
160 if x>128 then x=128 
170 if y<1 then y=l 
180 if y>128 then y=128 
190 els 

200 x=(x¥16)*16 

210 dim char pt(3,8)={0,1,0,1,0,1,0,1,0, 0, 0 ,0,1,1,0,0, 1 ,l, 
215 0,0,0,0,0,1,1,1,1,0 f l,l,l,l,l,i,i,i) 

220 char hex 

230 dim char d(255),lin(16) : dim atr buf(128) 

240 for i=1 to 128:buf{i)=string$(4,chr$(255)):next 
250 d={0,0,0,0, 0,0,0,0}:d(5)=x:d(7)=y 
260 screen 1,3,1,1 ： wipe() 

270 /* 
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apic_load(i 
for cy=0 to y 
for cx=0 to x 
cchange(cx,cy) 



fwritedin.xVB.f) 

Cprint yM ; "/" : (pla 


locat 

ext 


)*y+v 


endfunc 

/* 

func wr2(> 


=P 


30 pal(pie 
40 lin(h-l 
50 endfunc 
60 /* 

70 func pal(pa;int J 

80 p=0:px=(h-l)*8 ： py=v-l 

90 for i=0 to 7 

00, p=p*2+pt(pa-l,point(px + i , 

10’ next 

20 endfunc 

30 " 

40 func cchange(ch ； int,cv;int ； 
5G 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 


py )) 


2 (ch ； int, 

1|CV) 


cp=point(ch, 
if cp=&HF83E then pset(cx,cy,0) ： return() 
if cp=&HB5AC then pset(cx,cy ，】>: return ㈠ 
cp=&HFFFE then pset(cx,cy,2) : return() 
cp=0 then pset(cx,cy,3| : return() 

cp=&H739C then pset(cx,cy,4) : return() 
cp=&H7C0 then pset(cx,cy,5) : return() 
cp=&HFFC0 then pset(cx,cy,6) : return() 
cp=&H3E then pset(cx,cy,7) : return() 
cp=&HF800 then pset(cx,cy,8) : return() 


if 

if 

if 

if 

if 

if 

if 


pset(cx,cy,0) 


760 endfunc 


u スト e cds.c 


CALLENT DIRECTORY 
SELECTER 


printf("¥n 


番号を入力して下さい > ">; 


i r 1.0 
平成 4 年 9 月 3 日 


) 

if 


atoi(gets(dummy )) ； 


9 ： 
10： 
11： 
12： 
13 ： 
14 : 


#include <stdio.h> 
iinclude <stdlib.h> 
#include <string.h> 
参 include <doslib.h> 


Written By ff 场 哲也 

家本 * 本 ♦ 本本本 * 客本本本本本 ♦ 本 * 本 * 本♦挛本本ノ 


printft 
exit(l) ; 


M (n 


>max) ) l 

入力された番号力頃常なので、丨1_を終了 


FILE »stream2 ； 


17: unsigned char buf[31][68]; 

18: unsigned char dummy[1024] : 

19 : unsigned char *poin ； 

20 : 

21:int i,j,x,y,max=l,no=0; 

22： 

23: struct PDBADR ipspadr; 

24 ： 

25: unsigned char 本 pathGeter{ void )； 

26 ： 

27: void main( argc , argv ) 

28: •• 

29: int argc ； 

30: unsigned char »argv[]; 

31：{ 

32: unsigned char 拿 path; 

33: puts("X68k Current Directory Selector vi.0 Copyr 

ight 1992 Testsuya.Nozaki*') : 

34 ： . 

35 ： if (argc !=1){ 

36: if ( (*argv[l]==V) II (*argv[l]==*-*))( 

37: puts( •. 細法 ： cds [ 番号 ] Vn” 

38 ： . 番号を指定するとその数宇を入力したのと同じ動作を 

します 》 . 、 

39 ： ' 

40 ： 

41： 

42: } 

43 ： 


72 ： 

73: 

7*1 : 

75: 

76 ： • 

77 : 

78 ： 

します。 ¥n¥n") 

79 ： 

80: 

81 ： 

82: 

83: 

84 : 

85: 

86： 

87 ： 

88： 

89 ： 

90 ： | 

91:/ 本本本本本本本本本本本 * 本本本 * 本本本 * 本本本 *** 本 ♦♦ 本本零本本本本本本掌本本 * 拿本本 */ 

92: int Ffgets(po , le , stre) 

93: 

94: unsigned char «po ； 

95: int le; 

96 ： unsigned char 
97 ： 


♦dummy = buff no][0 ]； 

*(duramy+l)=buf[no][1j ； 

本 jdummy+2} = (unsigned char)NULL; 
system( dummy )； 


strcpy{ dummy 
strcat( dummy 
syatem( dummy ) : 


本 3tr 


"CD " 
buf [n_ 


98 ： 
99 ： 
100: 
101： 
102： 
103 ： 
104 : 
105 ： 
106 ： 
107: 
1C8 ： 
109 ： 
110： 
111： 
112： 
113 ： 
114 ： 


char *dum ； 

dura = fgets(po,le,stre); 
if (dura == NULL) return( 0 )； 

while (*po != 0) po ++； 
po--; 

*po = 0; 

return( (int)dum )； 

) 

♦ 本ネ本 *** 本本本本本本 **♦ 本本 ♦ 本本 ♦ 本本 * 本ネ本本本本 ♦ 本 *; » 本本 * 拿本本本本本 / 

unsigned char *pathGeter( void ) 

{ 

pspadr = GETPDB ()； 

• return i(pspadr->exe_path[0])； / 


45: 

46 ： 

47: 

L) { 

48： 

断します。”）； 

50: 

• 51 ： 

52 ： 

53 ： 

54 : • 

55 ： 

56 ： 

57 ： 

58 ： 

59 ： 

60: 

61 ： 

62 ： 

63 ： 

64 ： 

65 ： 

66： 

67 ： 

68： 

69: 

70: 

71 : 


path = pathGeter ()； 
strcpy(dummy,path )； 
strcat (dummy,"CDS.LST" 
if ( (stream = fopen(di 


} 

do 


puts(" 
exit(1) : 


"r") ) == (FILE *)NUL 
rcDs• lstj 力しませんので、 mi を中 


リスト 3 CDS . X 用サンプルデータ 


= Ffuets(buf[maxJ ,68 ， stream) ; 
ax++; 

i != (int)NULL )； 


: >30) { 

puts ( ••リストの 通が 多すぎます。"）； 
exit ⑴； 

== 〇){ 

putchar(•¥n , } ; 

for (i=1 ； i<=max；i + + ) { 
printf(" X2d = 

printf("%-68a¥n",buf[i]); 


A：¥GAME 

A：¥BIN 

A：¥SVS 

A：VBASIC 

A:¥SHELL 

A：¥SMPL 

A ： ¥IPL_BAT 

A：VTEMPORARY 

A ： ¥USER¥C 

A：¥USERVS 

A ： ¥USER¥BIN 

A ： ¥USER¥BASIC 

A ： ¥USER¥WORD 

A ： ¥USER¥CGA 

A：¥UTILITY 

A ： ¥UTILITY¥INCLUDE 

A:¥UTILITY¥INCLUDE2 

A：¥UTILITYVLIB 

A:¥UTILITY¥MUSIC 

A:¥7 クセサリ 

A:¥ アクセサリ ¥FONT 

A :¥ アクセサリ ¥SAMPLE 


0000000000000000000000000 

890123 J- 5 678901234 5 6789012 

2233333333334444444444555 


134 Oh!X 1992.12. 






A 


SUM: 33 4A 09 OB 3D 89 98 94 


SUM ： 60 44 F7 DB 6A C5 A7 E9 


56 02 5D FC 8C OC 9F 41 55D8 


D9 7E B7 07 77 E3 AE CD 


A5 

74 

FB 

E2 

F5 

5D 

1C 

ID 

A2 

6C 

A? 

19 

99 


SUM ： 7C 07 F5 4A BF 561196 6780 




ば一てい八ンズ ( 2 ) 


キヤラを動かす 


で，このジョイスティックの動きに合わせて 
スプライトを動かします。スプライトの動かし 
方は簡単です。前回， sp _ move () 関数でスプラ 
イトを表示しましたね。その sp _ move () 関数で 
同じスブライトを違う座標に表示するだけです。 
たとえば，最初に， 
sp_move (1,50, 100) 

でプレーン1を（50，100)の位置に表示したとし 
ます。それから， 

sp_move (1,200, 100) 

とすると（200，100)の位置に動くのです。簡単 
でしよ。 

で，このジョイスティックを使ってキャラク 
夕一を動かします。今月はとりあえず，ジョイ 
ステイックの動きに合わせて左右に動かしてみ 
ましよろ。 

まず，左に動かす場合です。ジョイステイッ 
クが左に倒されているときですから， 
if ( stick ( l )=4) 

に，元のキャラクターの位置の x 座標が左にず 
れるんだから （16 ずれるとして）， 


then x = x — 16： 

で，スプライト（この場 
合は〇番として）を表示す 
ると， 

PutSprite (0 , x , y ) 

図1 


\丨/ 

4 —0 — 


リス i 


以上のようにやればいいわけですよね。逆に右 
の場合は， 

if ( stick (1)=6) then x = x + 16： PutSprite (0. 
x , y ) 

としてやればいいわけです。あとはスプライト 
が画面からはみださないように画面の右端と左 
端のチェックをするだけ。てなもんです。 

I 動いたかな7 


さて，スプライトは動きましたか？ 結構， 
するすると動くでしょう。 

でも，ちょっとうまくないんですよね。そう， 
キャラクターが足も動かさずに動いてしまうの 
です。 

ということで，来月は足を動かしたり，殴っ 
たり， といった キャラク ターのアニメー シ ヨン 
ができるようにしましょう。いよいよ， ゲームっ 
ぽくなってきますよん。 

最後に，リスト4にこのぱ一てぃハンズで使 
う，キャラクターデータの圧縮リストを掲載し 
ました。入力方法，解凍方法は本文中の「動か 
ないよ，と思う前に(2)」のコーナーを參考にし 
てください。 


0 , 0 , 0,0 


1\ 


10 screen 
20 int x , y 
30 x=48:y=128 
4 0 sp_di8p(1) 

50 8p_on(0,1) 

60 PutSprite(0,x,y} 

70 while{0=0) 

80 if(stick(1)= 4) 

90 ifUtick ⑴ = 6) 

-100 endwhile 
110 end 

120 func PutSpritetpnum, x, y 

130 int ix,iy 

HO for ix=0 to1 

150 for iy=0 to 2 

160 sp_move(ix+iy*8, 

170 next 

180 next 

190 endfunc 


then x=x-4 : PutSprite(C,x,y) 
then x=x+4 : PutSprite(0,x,y) 


5,y+iy 本 16•pnum+ix+iy*8) 


先月はスプライト 6 枚を使ってひとり分のデ 
カキャラを表示するところまでやりました。 

ところでところで，ゲームといえば，スプラ 
イトのほかにも忘れていけないものがあります。 
そのなかでもいっちばん大事なのが，やっぱり 
ジョイスティックやテンキーなどの入力装置で 
ありましよう。そりゃあ，なんたって，そのテ 
の入力装置がなければキャラクターが動かせな 
い，殴れない，逃げられない，ちっともゲーム 
にならないのですね。って，わけで今月はジョ 
イスティック周りをやってみましよう。 

^マニュァルを見る 

さてさて，それではジョイスティック関係の 
命令を マニュァルで 調べてみましよう。ジョイ 
スティック関係の命令は2つしかありません。 
それは， 

• stickO 関数 
• strigO 関数 

です。 stickO 関数はジョイスティックの状態を 
調べる関数です。たとえばプログラム中で， 
iWork = stick (1) 

とやるとジョイスティック1番（縦型の X 68000 
では前にあるほうのジョイスティック。 X 68000 
PRO だと左側だな）の状態が iWork に入っていま 
す。で，スティックが倒されている方向によっ 
て図1のような値が入ることになります。〇以 
外はテンキーの位置と同じだから簡単ですよね。 
strigO のほうは， 
iWork = strig ( l ) 

とすると同じくジョイスティク1番のトリガボ 
タンの状態が入ります。その内容は， 

• 0 . ポタンが押されていない 

• 1…… A ポタンが押された 

• 2…… B ポタンが押された 

• 3 . 両方押されている 

こんな感じです（今回 strig は使いません）。 


D スト 4 PAT2.LZH 


EBEBBB7BA81DFFF5205B6 14 1DE2E3 177 
30FO7DDO6B1 75D771F409 136SC0F5AF 
2C1B4B425BCEA79DACC97531E81 60BF1 
D74EEABA086FE592EB3 108BA975O55EE 
61CD647DBF018565735756OE4DB32E35 
2B75lDCB8s0DEE61Fl 5A 98 59 0cOE2el 6 
AFF856F2F79D373B90C00B5AB2B12ECC 
S 7D27C21A8C3597855B6A878940 S 37 

»iii= 


2E5D502EOB85B8FF6A68DFFA74F86402 
802E2EOB330B27B99F1 D022D1 DC20lDE 
CBSB9E91 7F0B07F3F52FC88B285AEC2 
42E1B7B297B4DD7B5E5A9B69OB7016FB 
3B0 11 7507B402E7D3C8767E 1BO5CAA3D 
5CF9C2DB8DBE1E5E4E3396FD05705C1 6 
9B82.2F3EBED7B56 19C5BD62DD43F70CF 
39397EBB30ECFO2E5 15C2 1 2 4 2DF7F02 

8O889O98AOA8BOB8COC8D0D8EOE8FOF8 
1111111111111111 
000000000000000 


i412cFB6B43CBA8 c733 4F61D2AAB506cr253 


807B69FC4BC31EEFF5EC7D95424F651 F 

56C3BOC28532D705OAEB1D4E531 4852A 
8FB575AB5DBC29BCAF30221 1C4F2BCAF 
3BOE4853A74KEO4E53OCAEAFEB3A4E53 
BD5B6DD8BO6175EBCOD74353144521C8 
20851D75EBD7EAB7EB6 11AC4F1BCAFEB 
AE39B2OA1 429DE7B1 4OBD7EB3A4E531 4 
0507B25B76ECAE3DFOAF2 1H451 1C8F2 
DeD50E879D3A53863AD33B7 1BCAFEB3A 


592C39CD46D1053EF6EBB0CBDB6D4E6O 


5E9 1F2CCAE73FFEF2FCB7ED8FCBDCC58 
D1ODC1BD78079C3C7E9B1BC2UODF5C06 
6OE6DC7DB047CF8BEF8FFBFFD7C2FCC8 
B1EE36FO7B29BFFDB7FFACD4DDFA2DOB 
SCEEO33F4DEB3DAB96C1ABF7F.5B9C67 
BO467 108BC12B6CE6FECF2FDFEC0D35B 
F02B45C2241 108C493FCB3B3FE2CC240 
B97BDEDA21E66B1FE8A3B1EFF3CCCC2D 

0OOB1 01 8202830384048505860687078 
1111111111111111 


F036F658A633790D6F7B3BA59-J3EBD47 


6148564BBBO20ABC8C12F76C79DE 
7028D2B8DB4173C74A29DF6CF4BC 
07109AC9BB011CC7196D136CCB79 
017373041D7EC8C751D21C6DAFF3 
206 16978388F9S35U2A1164CFD7 
1962089C400B00B9179113E53E2F 
322EO07489D4OBF149CABB3AB67F 


20OCB27400DB0ADD6E8B8AA6B00A1 3BC 

i====5 


F07603B3DDA6C83713A49D46BD8C2EBFED2 

4B07FFDB18D979F725ECB48BB8771D72F1 
13D7AFB93B67F561EE6EDDBBBB57B1773A 
979F6D129BD0D39F2C65B50B31A6QB85A9 
88FE7E7F7C7657E2CD67ED25FB3C4E3B60 
3FE<I7C7CFBB33F75BCC7E0 S 60B8AA6B6E 
5D93FAF1E77DBH5EF2BC12AF48EACF9161 
94 2FE9E42FFBFC470AC3F1CADC997AAA78 
C63F43C75FBBF57E76DDBEBCB5D721AF57 

ZEES 51 = 
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0808 

0810 

0818 

0820 

0828 

0830 

0838 

0840 

0848 

0850 

0858 


0868 

0870 

0878 


SUM ： FI4F A4 C5 B8 55 56 E5 


0630 3B 2E 62 816C 87 6518 
0638 A0 7A 75 3B IB C7IB 14 
0640 3D 6811 BD IE 02 D3 5A 
0648 0D EF -IF 8217 78 73 D1 
0650 39 50 BB F5 DB 2C F4 80 
0658 0B 88 OB 97 68 5F 06 C9 
0660 15 C0 2C 80 59 80 B7 80 
0668 B4 017C BA F7 4E 0E 71 
0670 85 EB 76 35 F6 B140 FB 
0678 98 A0 6B 21 D9 46 28IE 


07E0 5016 CO 2E 00 2E 20 2E 
07E8 55 OB F5 3141 CC 16 35 
07FG EE A3 5E EA 35 EE A3 5E 
07F8 EA 35 EF 56 2812 D6 28 


98 77 5F FD 


0600 

0608 

0610 

0618 

0620 

0628 


57 BF 72 89 6F 38 E7 57 
IF D6 EC 63 CE 59 FC 5D 
OE A7 9C IE F7 00 B2 D1 
85 FC A167 D2 B7 BE 50 
BD DA 76 7D El75 A7 65 
EF 5016 DA 82 E615 6C 


SUM ： C6 A4 F9 C8 8D 7B 65 2F 


0A80 03 CA C8 76 518A 06 OC 
0A88 50 30 62 81 BF FB 14 OB 
0A90 88 2F 2E 7A 2E 2F ED 73 
0A98 78 BE 39 70 AE 60 7D FI 
OAAO 79 85 E4 CF 45 El E5 DE 
0AA8 8F IF 98 5D 21 D8 B9 82 
OABO FE FF 6B 98 5C 78 FD 8F 
0AB8 2F 8D E3 OB DD 87 62 E8 
0AC0 E7 83 31 F8 98 AO EB FI 
0AC8 7E 26 2817 84 4F 8F 31 
0AD0 F7 98 AO CB E9 79 B3IE 
0AD8 E6 28 32 69 0F 2E 61 AE 
0AE0 10 B4 CD EC 6E FC 35 DF 
0AE8 B9 E2 FC BO EC 5C DF FD 
0AFO 8175 87 65 AC 50 3518 
0AF8 A0 79 D9 OE CA 3140 Cl 


OAOO 40 B1 D7 512B 713141 
0A08 EE A7 65 B8 98 AO F6 D3 
0A10 B2 D6 B140 D7 31412B 
0A18 21 D9 46 2818 C6 7A 18 
0A20 87 6188 7618 87 6188 
0A28 7618 87 6188 7618 87 
0A3O 6188 76 3C 43 B1 E3 SE 
0A38 EF 1A F7 78 D7 BB C6 BD 
OA40 DE 35 EF 56 281A D6 28 
0A481A 8C 50 3D D6 43 B2 8C 
0A50 50 30 62 818314 OC 18 
0A58 AO 60 CB 03 06 2818 31 
OA60 40 Cl8A 06 0C 50 30 62 
0A68 818314 OC 18 A0 651A 
0A7O F7 51 AF 751A F7 51 AF 
0A78 75 AC 3B 2D 62 81 A8 C5 


0980 C5 8A OF CD 52 F5 E2 62 
0988 83 DC BO 9A FI3141 EE 
0990 57ID 7D OC 50 IF 68 5B 
0998 6A 0B 98 55 B0 EC B9 8A 
09A0 08 59 OE CA 31 40 B119 
09A8 E911OE C8 88 76 44 43 
09B0 B2 22ID 9110 EC 88 87 
0988 6*J 44 3B 22 21 D9 21OE 
09CO C9 OD 7B C8 53 B3 214E 
0908 CC 85 3B 3214 EC CA B4 
0900 EC DA C5 02 DC C5 04 6F 
09D8 C3 B1 A8 C5 03 3A B9 E8 


B189 CO 2C 6B DC B9 A9 
D9 F4 C3 B18B A2 9D 9E 


0960 EC A31-J OA C3 3D 18 43 
0968 B184 3B 18 <13 B184 3B 
0970 18 43 B184 3B 18 43 B1 
0978 84 3B 20 21 D9 01 AF 7F 


SUM: 40 B4 Cl F8 CD OC 09 69 D9F9 


0BO0 8A 06 0C 50 30 62 8183 

OB08 14 OC 18 AO 60 C5 03 06 

0B1O 2818 3140 Cl8A 06 OC 
0B18 50 30 62 81 A4 35 EF 21 

0B20 AF 79 OD 7B C8 6B DE 55 

0B28 87 65 AC 50 3518 AO 7B 
0B3O EF C3 B214 62 82IE D6 
0B38 28 3E E5112617 D19E : 08 

0B4O 87 98 2D FA 42 DD 88 2D 

0B48 35 B4 93 07 28 OB 6E D6 

0B50 DE 7185 C3 A5 72 4C A1 
0B58 710172 D217 8B 42 7F 

0B6O 8B 14 07 EA E6 6164 02 


CC 05 BC 05 E5 D7 
85 D2 9D 92 C4 0E 5F 90 
7C C2 DB 10 5E 4E 7F OC 


SUM: 63 B7 9D C7 93 72 3E 6E C05A 


SUM: 07 28 BC 9B 37 C8 C7 C9 75D3 


79 94 22 E6 25 


SUM ： AF 07 84 B5 56 72 56 99 399B 


SUM: D5 8C D9 6B 26 C8 57 B0 2EBA 


SUM: 54 AO 5A 9214 E7 40 69 E771 


50F3F37AAe859E653A61FFc5142953A7i6B 
8C86 66 1E1673DQD42DF7C25C042850A 8 :29 
42A0D42FDOB 8 678DEOC2D976*>l3B76EC:30 
7618 6 ECCB370B91E 2 D79 16 D 8 31050A14;AA 
O86557O7709E8O5O 6 O 2 D 262 ACA65CA94113 
5687c6FAA 6 o5D8oc168c48-lc0EA74E9Dic2 
982C 1 B0705B460BC20CB 6 C84D9AO4 182:D5 
3B3D1414772D9E8O0B42611BO2ECD9B21A1 

iiil 


4EA7647656D 62 C98 66 A03 1C9S seoooB; 

D9B2 l-l 0cB6 D685o28o 9B76 7Fo0oooo gCE 
2953733D83B2/6566099Dc8BEc8oeoeooiF0 
2ASU S62ECA7A7295642785F00S001D7 
3B 7628C5E81 4BO8o60985oF2FC00goo:0o 
458AD62883OBECD9769DCCE3S:000000D3 

65CA 66 3BD2781429OAO28541B3O0OOOODC 

El 一難 


69G 8 B259647 13E9E5DC11C5 1C7AA3DE2 


3 12DA 6 ED 6B 5C25 6 188 629D59 S C5FFC7 
CA3DFBE2 8 DAC 2 AAF8595 0 1AA 8 B S 8085 
0E85B3C9G70D7D9A59 1 DC5 1 2EA8262F7 
590593F4oc27s9E 8 De 228 o9EA 6 B 60 AO 

5055D1DE944 8 76A1CF4362A30 1761 5F7 

8 C 8 CEC30F0 6 E7039 0 E4O 2 DEC3DEAFFEC 

2043091416 101E14 
145 1A00AD789F 508 


A95D01AE-I 8 59O55E61 8 CFF 
E 8 O336E3762OBC40ABB244 
5A5014307897873D30433P 
86 A5s 6 A76A 8 e05o81D 6 OE 
4056AEFOCAEBC7 68 620D 8 A 
3117 6 BEC3EB24B5EFB 28 B5 
CA3028D4D400D4387B4627 
0E43287D98F7F4A73DD95O 

80 88 9098AOA 8 BOB 8 COC 8 DO 
77777777777 ゥ 
00000000000 rt 


CF927300 28 A3F5C9C0ECODDC 2 F039A9D59 
A0eA 566 ED 6 c4 3851 A7Ae 8 A 2 F 413 F 2 EAE 09 
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く対応機種一覽> # MZ -80 K / C /700 /l 500# MZ -80 B / 2000 
• MZ -2500/2861 #X I #X I turbo / Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 #PASOPIA 7# FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/9801/98 0 X 68000 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S -0 S u SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第 12 7 部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座⑻ 


^MAKE 


以前から載るかもしれないとウワサがあっ 
た， MAKE プログラムを発表します。 

今月発表する MAKE プログラムは， C 
MAGAZINE の丨991年6月号に掲載された PMK 
を移植したもので，機能的にはなかなかシ 
ンプルなものです。しかし石上氏が本文中 
で述べているように，シンプルとはいって 
も既存の DOS マシンに比べての話ですから， 
S-0S で使うぶんには問題ありません。 

ある手順を一括して行ってくれるバッチ 
ファイルも便利ですが，手順に無駄が生じ 
る場合があります。 

必要なことを無駄なく行ってくれる MAKE 
ブログラムは，大規模なプログラムを作成 
するときに大きな力を発揮してくれるでしょ 
う。煩わしい無駄な時間はないほうがいい 
に決まってますからね。 

そして，いままで連載してきた結果がこ 
の MAKE プログラムによって結集したとい 
えるでしょう。 

• 使いやすいシステムとは？ 

今月で8回目となる実践 SmaM-C 講座も， 
今回の MAKE をもって一応の区切りをむか 
えることになりました。 

内容的には，主に SmaM-C を中核にして 
石上氏の思い描くシステム環境を構築して 
きました。いろいろあるシステムの中で， 
DOS マシンの 操作体系を參考に S-0S を強 
化してきたものです。 


また，これまで行ってきた拡張は，あく 
までも一例にすぎません。今回は DOS マシ 
ンを參考にしてきましたが，ユーザー独自 
のまったく新しいシステムでもかまわない 
でしょう。 

マシン語モニタとしての S-OS “SWORD” 
ですから，不満を感じることが少なくない 
かもしれません。しかし，そのぶんパワー 
さえあれば，自分の作ったプログラムで思 
いどおりの環境を作れるのです。また，い 
ままで発表されたツールをうまく組み合わ 
せればそれなりのシステムが出来上がるは 
ずです。 

実際，投稿されてくるプログラムディス 
クには， ユーザー によってカスタマイズさ 
れたシステムが多く見られます。苦労をし 
たとしても，思いどおりのシステムができ 
れば，それによって得られる利益ははかり 
知れないものがあるのです。 

皆さんもがんばってください。 

•S-OS の系譜 (39) 

1990年I月号では， SLANG コンパイラ再 
掲載，その SLANG 用ゲーム 「WORM KUN」 
が発表されました。 

その多機能さもさることながら S-0S の 
システムに合った，かゆいところまで手が 
届く仕様が， ユーザーに とても使いやすい 
コンパイラと評価されたのでしょう。異例 
の再掲載となりました。 

実際に， SLANG コンパイラの有用性は， 


THE SENTINEL の歴史を見ることでも証明 
されています。ゲームから S-0S システム 
の拡張，さらに SLANG コンパイラ自身も 
SLANG コンパイラによって強化され続けて 
いるのです。現在でも投稿されてくるもの 
の中で， SLANG コンパイラを使ったものが 
少なくありません。 

もうひとつの SLANG コンパイラ用 「WORM 
KUN 」 は，である自分が逃げ回るエ 
サ “ Q” を食べる，すると自分の体が伸び 
ていき，おじゃまキャラに体が触れてしま 
うとミス，という古典的なアクシヨンゲー 
ム。エサの捕まえ方がちょっと独特で，いっ 
たんスペース キーで ポインタを置き，もう 
一度スペースキーを押すことで，頭とボイ 
ンタを対角とする四角形の網を張ってエサ 
を捕まえるという，リブルラブルにあった 
バシシを思い出させるものでした。 

それでは，皆さんもまだまだ現役の開発 
言語といえる SLANG コンパイラを使ってみ 
ませんか。ディスクやテープに埋もれさせ 
ておくのはもったいないですからね。もち 
ろん，いままで発表された言語でもかまい 
ませんよ。 THE SENTINEL では皆さんの投 
稿をいつでも歓迎します。 
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MAKE 

実践 SmaN _ C 講座(日) 


ishigaml Tatsuya 

石上達也 


今月は，予告どおり EDIT で出力され 
たファイル情報をもとに動く MAKE プ 
ログラムの登場です。これがあれば，面 
倒な分割コンパイル作業も MAKE が自 
動的に行ってくれます。 


It («>.c Pro}r» Himteninee Utility. 

II by T.lshiaimi 1992 Oct 25th- 

it 

ti . 

linclude (stdio.M 
M^ine FILEchir 

int verbose! /• uerbosi MOtE ON/OFF FLflC 1/ 


Wetine HftX 爾 T 
H^ine (liMWCRO 
ld»<ine WfWNEST 

Mfine Iflgmx 380 ., 
int IftRKK WWtfiRSn ]： 
char Itjrbuf ； 

柳： 


COMM AND . OBJ 以来このシリーズで 
は， “ SWORD ” の操作性向上を目指す， 
ということで話を進めてきました。あるい 
は， MS - DOS や Human 68 k などと同じよ 
うな操作 t 生を目す旨してきた，といってもよ 
いでしよう。 

いままで7回にわたって連載してきたこ 
の講座も，今回のプログラムをもって最終 
回を迎えます。別に，目的の環境を実現で 
き，これ以上やりようがなくなった，とい 
うわけではなく，ひととおりやりたいこと 
をやり終えただけの話です。また何か，面 
白そうなことを思いついたり，リクエスト 
が殺到したりするようなことがあったり， 
ドラクエ V を年内に解き終わってしまった 
りすれば，この コーナーに 戻ってくるかも 
しれません。 

1111 川 II 川 111111111111 MAKE とは 11111111 川川 11111111111 

バッチ処理とは，ある一定の操作手順を 
ひとまとめにして，繰り返し行われる作業 
を自動的に実現しようとするものでした。 

いままで，コンパイルー►アセンブルー►リ 
ンクと1つひとつ手動で行っていた操作が， 
これらの手順を書き表した手順書（バッチ 
ファイル）をコンピュータに指定してやる 
ことで，自動的に行うことができるように 
なりました。 

ここで，図1を見てください。 

これは， SmalH ： を構成するファイルの 
相関図です。これらのファイルが図1のよ 
うに複雑に関係し合って， SmaU - C は構成 
されています。 

たとえば， ccl 2. Ct いうファイルを変 
更したら， ccl . C をコンパイルし直さなけ 
ればいけないということですし， CC.def 
を変更したときは， ccl . C , cc 2. C , cc 3 .C 
を変更し直さなければいけないということ 
になります。 

複数のファイルを変更し，そのひとつの 
ファイルの変更に1時間近くもかかってい 
た場合を考えてみましよう。 

なにかのメ'モを几 I 嗅面にとっておける能 
力のある人は別として，1時間のうちに， 
自分がどのファイルをいじったかというこ 
とを覚えておけるのは，かなりの幸運な場 
合です。たいていは，「1時間前の自分は 
他人 j の世界です。 

このような事態に対する手段として真っ 
先に思い浮かぶのが，すべてを一から構築 
し直すようなバッチファイルの作成でしよ 
う。しかし， Smal 卜 C を使ったことのある 
人ならわかる t 思いますが，ひとつのファ 


イルをコンパイル する（ということは， そ 
の先に アセンブル という作業も待っている） 
ことは， たいへん 時間のかかる作業です。 
しかも， ファイルを 分割するということは， 
通常，大きすぎてまとめて管理できないと 
いうことですので，それぞれの ファイルの 
サイズもかなり大きいはずです。大きい ファ 
イルはコンハ。イル や アセンブル にもそれだ 

け長い時間を要します。この時間が手を加 
えていないプログラムのコンパイルなどに 

当てられた場合，無駄な時間が多く発生す 
ることになります。 

そこで，人間がいま何をすればいいのか 
をファイルの状況から判断して，無駄なコ 
ンパイルなどを行わないように配慮しなが 
ら，コーディネートしてくれる プログラム 
がほしくなってきます。それがこの MAKE 
です。 

1111111111 川 11111111 PMK について I !111111111111111 iilil 

以前，私がこの コーナーで 「そろそろ 
“ SWORD ” で使える MAKE がほしいよ 一 j 
と書いたら，それに応えて，さっそくこの 
コーナーの 常連さんのひとりである西村進 
氏が，独自の MAKE を投稿してくれまし 
た（実は1991年の話で，けっこう古い話で 
す）。当初は，このプログラムが掲載され 
る方向に編集部は動いていたのです力 ? ，こ 
れを使っているうちに， MS - DOS や Human 
68 k 用の MAKE とかなり異なった操作方法 
を持っていることがわかりました。読者の 
ほとんどが X 68000 を持っている時代に， 
まったく独自の操作方法を持っ MAKE を 

今月のバグ取り 

え〜と，もうないと思っていたんですが， 
やっぱりまだまだありました。しかも ， puts 
〇という要の関数に。 

この puts () という関数は，引数として指定 
された文字列を画面に表示するというもので 
したが，この関数は文字列の表示を行ったあ 
とに，自動的に改行することになっています。 
しかし， Smal 卜 C では，そうはなっていませ 
ん。で， RDRTL . ASM というライブラリファ 
イルの中のラベル fputs 3 以下を次のように変 
更してください。この変更を行わないと，今 
回のブログラムは正常に動作しません。 


fputs 3 : LD 

BC , ODH 

PUSH 

BC 


PUSH 

DE 


CALL 

putc 

;putcC ¥ n *, unil 

POP 

DE 


POP 

BC 


し D 

HL f 0 


RET 


;return ( NULL ) 
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掲載して， “SWORD” だけが独自の方向 
に進むのは，少し問題があるのではないか， 
という考えが頭をもたげてきました。 

そんなとき，目についたのが参考文献の 
PMK でした。このプログラムは作者の藤 
井保則氏が提唱する r Project Pragma 」 

の一環として作成されました。この Project 
Pragma というのは ， C MAGAZINE 誌上 
で藤井保則氏を中心とするメンバーによっ 
て（ということになっているが，実質的に 
は氏1人ががんばっているようである）， 
まったく新しい C コンパイ ラを作ろうとい 
う企画でした。 

ただし，この PMK はフルセットの MAKE 
などに比べると，かなりの機能が省略され 
ています。これを MS - DOS へ持っていっ 
て， Turbo - C や MS - C についてくる MAKE 
の代わりに使う場合には，かなりきつい制 
約となるかもしれませんが，今回のように 
“ SWORD ” に移植する場合には，かえっ 
て機能が少ないほう力 5 ，解析する量も少な 
いですし（これは，バグの入り込む可能性 
も少なくなることにつながる），メモリの 
占有量も少なくてすむので好都合です。 

ちなみに， PMK で省略された機能の多 
くは「扱う ファイルが 50や100もある プロ 
グラムで，これらの相関関係を記述する際 
に，あればひょっとしたら役立つかもしれ 
ないもの」ですので，あってもなくても， 

図1 SmaN - C のファイル相関図 


“ SWORD ” ではあまり関係がありません。 

以下では，藤井氏の作成された MAKE 
を PMK と言己し，それ以外のもの，特に区 
別する必要がないときには，ただ MAKE 
と記述します。 

1111111 in 1111111 MAKE のカラク U 111111 Miiuiiiiii 

「ファイルの状況から判断して動作をコー 
デイネートする」プログラムといいました 
が，「ファイルの状況」については説明し 
ていませんでした。 

MS - DOS や UNIX には，ファイルの属 
性（ファイルの名前，ファイルのサイズな 
ど）の中に，そのファイルが作成された日 
時，あるいは最後に更新された日時に関す 
る情報（専門用語でタイムスタンプといい 
ます）を持っています。 MAKE はこれら 
の情報をもとにファイルの状況を見て，ど 
のように目的のファイルを作成するのかを 
判断します。 

最終的に必要とされるファイルの作成日 
時より，それを構成するファイルの作成日 
時のほうがあとであれば， MAKE は自動 
的にコンパイルやアセンブルを行います。 

さて，このような MAKE をそのまま “ S 
WORD ” 上に持ってこれればよいのですが， 
残念ながら “ SWORD ” は，この ファイル 
の作成された日時を示す情報を持っていま 


せん0これでは，どのファイルが新しく更 
新され，どのファイルには手を加えられて 
いないのかを知るすべがありません。 

ここで，先月号の EDIT.OBJ の発表の 
際に説明したプラス a の部分が役立ってき 
ます 0 EDIT.OBJ はファイルのセーブを 
行う際に，そのファイル名を UPDATE . $ 
踯というファイルに記録しました。ファイ 
ルをセーブするということは，そのファイ 
ルは更新されたということですから， MAKE 
はこの情報を使って，ファイルの新旧を判 
断すればよいわけです。 

てなわけで，今回発表する MAKE を使 
ぉうと思ったら， 

1) エディタに先月号の EDIT.OBJ を用 
いる 

2) 各自の エディ タを ファイル UPDATE . 
$$$をアクセスするように改造する 

3) ファイルを更新するたびに，手動でファ 
イル UPDATE . 卿$にそのファイル名を登 
録する 

のどれかを行わなければなりません。 

imiimiiiiH! 11111111 定義ファイル 1111111111111111111111!! 

ファイルの新旧関係を知るカラクリはわ 
かりました。次のカラタリ，ファイルの主 
従関係（どのファイルを変更すると，どの 
ファイルに影響があって……というような 



MAKE 139 



































































図 1 の矢印の向き）を見ていきましょう。 

さすがに， MAKE が勝手に「拡張子が 
“. h ” はヘッダファイルだから」とか， 
プリプロセッサよろしくファイルの中身を 
調べて「おっ，ここに# include があって， 
このファイルを読み込んでいるじやねえ力 1 」 
などと判断しているわけではありません。 

最近はやりの統合開発環境の中には，そ 
のような優れたものがあるらしいのですが， 
今回の MAKE はそこまでサボートしてい 
ません。人間が各ファイルの主従関係を教 
え込んでやらなければならないのです。 

MAKE に各ファイルの主従関係を教え 
込んでやるには，カレントデバイス上の 
“ MAKEFILE ” という名前のファイルに 
対し，その情報を書き込んでやります。書 

図 2 MAKEFILE のフォーマット . 

ターゲットファイル名：依存ファイル名， 

[依存ファイル名]…… 

ターゲットを作成するためのコマ 
ンドライン 

#コメント 

図 3 ファイル相関図の例 


き込んでやる際のフォーマットは，図2に 
示すとぉりです。 

たとえば，図3に示すようなファイルの 
相関関係はリスト1のように書き下します。 
このリスト中で，“#”で始まる行は コメン 
卜行と見なされ， MAKE には無視されます。 
この“#”は，行の先頭から始まっていなけ 
ればなりません。 

また，この定義ファイルの名前を変えた 
い場合には， MAKE の起動時にコマンド 
ラインからパラメー タとして，変えたい名 
前を指定します。 

例）デバイス C : にある PROJECT.MAK 
を定義ファイルとするとき。 

A>MAKE /f C : PROJECT.MAK 

III! 11111111111 III 111111111111 1! マクロ 111111!!1111111 II! 111111111111111 

現在の MAKE には非常に簡単なマクロ 
機能が用意されています。マクロ機能とい 
うのは， Small - C でも用意されていた # define 
命令のように，特定の文字列を別の文字列 
に置き換えて解釈する機能のことです。 


マクロ定義は以下の書式で宣言されます。 
[書式] 

macroname 二 macrostring 
[文例] 

cc=cl—C 

たとえば，リスト1では以下のような F 二 
き換えが行われます。 

[記述] 

csp.exe : $( OBJS ) 

$( CC ) $( CMODEL ) 
$( OBJS ) 

[展開] 

csp.exe •• csp.obj cctoken.obj cctype. 
obj 

cl -AC csp.obj cctoken.ob 
j cctype . odj 

iilllllll! 11111111 ll!l!H! オプション iiilllllliiililllll! 1111111 

MAKE では，起動時にいくつかのオプ 
ションを指定することができます。オプショ 
ンは，コマンドライン上で“/”または 
“一”のあとに，オプション名を表す1文 
字で指定します。オプションは大文字でも 
小文字でもかまいません。 

• h 

MAKE で使えるオプションの一覧表を 
表示します。 

例） make /h 

#m 

実際には UPDATE . 關$に記述されてい 
ないが，記述されているものとして振る舞 
います。 

例） make /m csp.c 

• f 

このオプションに続けて ， MAKEFILE 
の代わりにファイル間の相関関係を記述し 
た定義ファイルを指定します0 
例 ） make /f c . project.mak 

• v 

MAKE の推論，処理の実行状況を画面 
に報告するようにする。といっても，なん 
のことだかわからないと思いますが，リス 
卜1を処理するときに，このスイッチを指 
定するとリスト2のようなレポートが画面 
に表示されます。 

このようなレポートは，定義ファイルの 
デバッグなどに役立てます。 

例 ） make /v 

iiiiiiiiimiiiiiiiiiiiitiiiiiiiK 実行 miiiiiiiimiiiiHiiiiiiiiiiiMii 

コ ンパイルは COMMAND.OBJ 上から， 
A〉SC MAKE -M -A -P —0 



リスト 1 図 3 の MAKE ファイル 


# 

OBJS 

CMODEL 

CFLAGS 

CC 

LD 

# 

# 

CSP.EXE ： 


DEFINE MACROS 


# MAKE 

# 

CCTYPE.0 ： 

# 

# MAKE 

# 

CCTOKEN.O ： 

# 


MAKE 


# 

CSP.O ： 


CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.0 
-AC 

-c -Za 

cc 

lk 

CSP.X 

${0BJS) 

$(LD) CMODEL) $(0BJS) 

CCTYPE.0 

CCTYPE.C CCTYPE.H 

$(CC) $(CFLAGS) $(CMODEL) CCTYPE.C 


CCTOKEN.O 


CCTOKEN.C CCTOKEN.H CCTYPE.H 

${CC) $(CFLAGS) $(CMODEL) CCTOKEN.C 


CSP.C CCTOKEN.H CCTYPE.H 

$ ICC) $(CFLAGS) $(CMODEL) CSP.C 
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A>WZD =MAKE 
A > WLK / P ： 3000, MAKE , clib / S , 
MAKE/P 
とすれば OK です。 

さて， MAKE を走らせます。コンピュー 
夕がファイルの相関関係やファイルの新旧 
を調べます。そして，現在，どのファイル 
がコンパイルやアセンブルをし直せばよい 
のかを判断します。そして，それを実行さ 
せます。 

と， MS - DOS などではうまくいくので 
すが，残念ながら “ SWORD ” ではそうな 
りません。 MS - DOS では，あるプログラ 
ムから，ファイル上のもうひとつのプログ 
ラムをサブルーチンのように呼び出して 
(たとえ，コンパイラやエディタでも）， 
また元のプログラムに戻ってくる「チヤイ 
ルドプロセス」という機能がサポートされ 
ていて， MAKE もコンパイラやらアセン 
ブラやらを呼び出すのです力 5 ', “ SWORD ” 
にはそういう機能がありません。 

COMMAND . OBJ のときのように，ま 
たどこかから空きエリァを見つけてきてそ 
こに埋め込むという手もあるのですが，狭 
い 64 K バイトのメモリ空間で，これ以上こ 
のような手は使いたくありません。 

そこで，どうするかというと ， MAKE 
のプログラム内でそれらのプログラムの実 
行をあきらめてしまうのです。つまり， 
MAKE は，このあ！：に行うべき動作のコー 
ディネートのみに撒し，実行部はほかのプ 
ログラムに任せてしまうのです。 

具体的には， MAKE は出力として， EXEC . 
BAT という名前のバッチファイルを作成 
します。このバッチファイルの中に，何を 
行えば目的のプログラムが作成されるのか 
というようなことが書いてあります。つま 
り， MAKE を実行したあとで，このバッ 
チファイルを動かしてやらなければなりま 
せん。今回の MAKE では正常終了時に， 
画面上に “ EXEC . BAT ” と表示しますの 
で，リターンキーを押すだけで，このバッ 
チファイルを実行することができます。 

1111111111111111111 川川111111 111111 IllllillllllUlllll ! 111111 

例によって，手抜きというか，仕様が完 
璧に満たない部分が多少残っています。 

•1 枚のフロッピーディスタにひとつの夕一 
ゲットしか設定できない 

これは，ファイルの更新情報を管理する 
ファイル UPDATE . 脚$の扱い方の問題で 
す。先ほども述べましたが，今回の MAKE 
はファイルの新旧情報を得る手段！：して夕 


イムスタンプ機能を利用せずに，このファ 
イルのみに頼っています。で，1回 MAKE 
を実行させるたびに，このファイルを消去 
してしまいます。 

L いうことは，ひとつのフロッピーデイ 
スタの中に2つ以上の（最終的なオブジェ 
クトファイルとしての）ターゲットを設定 
した場合， A というファイルを作成するた 
めに MAKE を実行すると， B というファ 
イルに関する情報は，すべて消え去ってし 
まうのです。 

最初は， UPDATE . $踯をすベて消去す 
るなどという乱暴な手段は用いずに ， MAKE 
が利用した情報だけそこから抜き取って… 
…など！:考えていたのです力' ひとつのファ 
イルを2つの夕ーゲットから利用していた 
場合はどうなるんだとか，もうひとつの夕一 
ゲットの主従関係情報の収められたファイ 
ルネームは，どこから持ってくるんだ，な 
どの難しい問題もあって，今回はずぱっと 
見送りました。つまり，1枚のフロッピー 
ディスク（ハードディスク， RAM デイス 
クでも，もちろん事情は同じ）には，ひと 


つのターゲットしか設定できません。 

でも， Smal 卜 C 本体の場合を見てもらえ 
れば，おおよその状況は想像できるのでは 
ないかと思うのですが， 2 D ( = 360 K バイ 
卜）のフロッピーディスクには，たぶんひ 
とつの夕ーゲットプログラムに関係したファ 
イルしか収められないのではないか t 思い 
ます。 

•実行中のエラー中断はサボートされてい 
ない 

本家本元の UNIX ではどうなっているの 
か知らないのですが， MS - DOS や Human 
の MAKE では，コンパイラやアセンブラ 
が実行中にエラーを起こしたら，そこで一 
度処理を打ち切って，プログラマが ソース 
リストを見直すというようなことができる 
ようになっています。なぜ，わざわざ，そ 
んなことを書いたかというと，そう，今回 
の MAKE ではできないのです。もう少し 
細かくいうと，これはバッチ処理を担当し 
ている COMMAND . OBJ に，ひいては “ S 
WORD ” の規格自身に問題があります。 

MS - DOS などでは，プログラム自身も 


リスト S V スイッチ使用時のレポート 


Program MaKe utility version 1.0 
Copyleft 1991 by ProjectPragmaC. 

Define S(OBJS) to "CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O” 

Define $ (CMODEL) to ，， - AC” 

Define ${CFLAGS) to ” 一 c -Za" 

Define S(CC) to "cc" 

Define $(LD) to "lk" 

Target CSP.EXE ： Dependent "CSP.EXE” "CSP.O M "CCTOKEN.O" ， .CCTYPE.O" 
by [lk -AC CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O] 

Target CCTYPE.O: Dependent "CCTYPE.O" "CCTYPE.C" "CCTYPE.H" 
by [cc -c -Za -AC CCTYPE.C] 

Target CCTOKEN.O: Dependent *"CCTOKEN.O" ..CCTOKEN.C" ” CCTOKEN.H” "CCTYPE.H 
by [cc -c -Za -AC CCTOKEN.C] 

Target CSP.O ： Dependent "CSP.O" "CSP.C" "CCTOKEN.H" "CCTYPE.H" 
by [cc -c -Za -AC CSP.C] 

TARGET#©1"CSP.EXE" 
dependent "CSP.O. •… is TARGET#04 
TARGET#04 "CSP.O" 
dependent "CSP.C" 
dependent "CCTOKEN.H' 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKJNG_ "CSP.O" 
cc -c -Za -AC CSP.C 

dependent "CCTOKEN.O"... is TARGET#03 
TARGET#03 .’CCTOKEN.O" 
dependent "CCTOKEN.C" 
dependent "CCTOKEN•H" 
dependent "CCTYPE.H" 

； 1AKING#03 "CCTOKEN.O" 
cc -c -Za -AC CCTOKEN.C 
dependent "CCTYPE.O，，... is TARGET#02 
TARGET#02 "CCTYPE.O" 
dependent "CCTYPE.C" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#02 "CCTYPE.O" 

MAKTNG#01 "CSP.EXE” 

丄 k -AC CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O 
TARGET#02 "CCTYPE.O" 
dependent "CCTYPE.C" 
dependent "CCTYPE.H” 

MAKING#02 "CCTYPE.O" 

TARGET#03 "CCTOKEN.O" 
dependent "CCTOKEN.C" 
dependent "CCTOKEN.H" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#03 "CCTOKEN.O" 

TARGET#04 "CSP.O" 
dependent "CSP.C” 
dependent "CCTOKEN.H" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#04 "CSP.O" 
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ひとつの戻り値を持っていて，この値が負 
の数であったら，なんらかの不都合が生じ 
たことを表すことになっています。しかし, 
“ SWORD ” のホットスタート機能（この 
機能を使って，プログラムの終了とする） 
の！：ころには，何も引数が指定されていま 
せん。 COMMAND . OBJ にて “ SWORD ” 
を改造するときに，勝手にこの引数を決定 
してもよかったのですが，いままでのアプ 
リケーシヨンを使用する場合に不都合を生 
じそうなのでやめておきました。てなわけ 


で， MAKE の実行中は（細かいことをい 
えば， MAKE の作成したバッチファイル 
の実行中は）なるべくコンピュータの側を 
離れないで，一連の作業中に何が起こった 
かを確認していてください。 

•定義ファイル中で“#”を途中から書いて 

はいけない 

これは，おおもとの PMK が対応してい 
なかったのですが，対応しても利用価値が 
少ないので手を加えてありません。 

ホ氺ホ 


実は，このプログラムのデバッグは X 680 
00で行いました。例によって C 言語の持つ 
「移植性」の高さに思いっきり支えられたの 
でした。 

最後にこのプログラムを移植するにあたっ 
て，快く承諾をしてくださった C MAGAZ 
INE 編集部と， PMK 作者の藤井氏に感謝 
します。 

< 参考文献〉 

藤井保則， PMK の作成 ， C MAGAZINE 1991年6月 


リスト 3 


pmk.o Program ! 


Copyright 1991 by Yasunorl Fuzii. 
Copy]eft 1991 for Project Pragma C. 
Transported to S-OS SWORD 

by T.Ishigami 1992 Oct 25tli. 


100 

101 


/* verbose MODE ON/OFF FLAG */ 


6.1 

128 


Include <atdio.h> 
#define FILE char 


♦define MAXTARGET 
^define MAXMACRO 
^define MAXMEST 


tfdefine TARMAX 300 
int TARGET[ MAXTARGET ] : 
char »tarbuf ； 
int tarpt.r; 

Mefine COHMAX 500 

int COMMAND[MAXTARGET] : 

«;hnr tcombuf; 
int coraptr; 

/* char *updateFi1enaraetMAXTARGET] : .*/ 

int updateFilenamelMAXTARGET] : 


TARGETCOUNT ； 

char *mcnarae[MAXMACRO] : */ 

char *mcline[MAXMACRO) : 零 / 

mcnamefMAXMACRO] : 
mclinelMAXMACRO]; 


102 

103 

/» 

10-1 

** 

105 

*/ 

106 

usage() 

107 

puts 

108 

puts 

109 

puts 

no 

puts 

111 

puts 


malfefilename 【 80 】； /* "MAKEFILE" */ 

*fpo: /* Filedescription of ， .EXEC.BAT" 


char *argv[]; 


int 

int 


int 

int 


char 

FILE 


mainlat-gc, argv) int.i 
int n; 

verbose = 
tarptr = 
comptr-= 

TARGETCOUNT = 
macrocount = 
nestlevel= 0; 

tnrbuf = mal lociTARMAX)； 
combuf = malloc(COMMAX)； 

puts("Program Make utility version 1.0") 
put.R( "Copyleft 1991 by ProjectPragmaC." > 

strcpy( makefilename, "MAKEFILE"); 
makefjagsf argc, argv ) : 
malceCh.gFi 1 e[, i s t (); 
loadmakeTilel makefilename I; 

nestlevel= 0; 

fpo = fopen( ••EXEC.BAT" , "w"1; 
if( fpo == NULL ) I 

put's < "Can't Open EXEC • BAT"); 
abort() : 

J 

for( n = 0； n < TARGETCOUNT; n++ ) 
maketnrgetfile( n ); 
fclose(fpo); 
delete("UPDATE.$S$ B )； 
putsC' 6XEC.BATV36” l ; 


* * Make Option Flags. 

•/ 

makeflags(argc, argv» int argc; char *argv[J ;( 
int argn ； 
char *cp ； 

for< argn =1 : argn < argc; argn++ ) { 
cp = argvlargn ]； 
if(*cp == '- * || »cp == '/')( 

if(toupper(i(++cp )) == 'V*| { 

verbose =1; 

J else if(toupper(*cp)== 1 F*)( 

strcpyt makefilename, argv{+*argnj ) : 
)else if(toupper(<cp) == 'M*) | 
recardfiletargv[++argnj); 
argn++; 

I else I 

usage!)J 


112 

113 

114 


117 

118 
]19 
120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
110 

141 

142 
1.13 

144 

145 

146 

147 

148 
1<J9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
16.9 

170 

171 

172 

173 
17-J 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 
19.1 

194 

195 

196 


: MAKE [-options]"); 
verbose mode on"); 

filename indicate insted of MAKEFILE"); 
filename regard file as updated ")； 
help"); 


and exit. 


error(message I char ^message; { 

printf<"VnERROR: %s¥n", message ); 
exit(-1); 


*» load MAKEFILE 

** 

*/ 

loadmakefile(fname) char * fname ； { 

FILE *fp; 

ohar gc, *cp ( »pre, »next , buffer! 256 
int targetnumber, n; 
char *linkpointer; 


NULL ； 

fp = fopen(fname, "r"); 

if( fp == NULI 7 I { 

printf ( "Can ' t Open =%s¥n," , fname ).； 
abort() : 

J 

while(!Feof(fp))( 

if<( cp = fnets( buffer, 256, fp)) 
while(*cp) 


NULL) break ； 


if( *cp - 
cp++; 


*cp = 0 : break; 


if( buffer[0] == *tf 1 > continue; 
while( expand_macroI line, buffer 


if(linef 0 I > ' 
set_tml line 


set command(1in 

I 

fclo8e( fp ) : 


* * Set target or macro 

»/ 

set_tro(line) char *line; 
char name t 25G ) : 
ohnr , »dp; 




line ； 
name : 


while( *cp > * ' I 

if( 聿 cp ' 

if( *cp =s '=' 
*dp ♦+ = *cp++ : 

) 

*dp = 0; 
while( *cp 


break : 
break ； 


&& *cpI cp ++； 


switch< *cp++ ) { 
case * 

if( TARGETCOUNT >= MAXTARGET 丨 err. 
set_target(name, cp )； 
break ； 
case 1 = 1 : 

if( macrocount >= MAXMACRO 
set_raacro( name, cp ); 
break; 


M TOO MANY TARGET" 


error< “TOO MANY MACRO" 


default: 


erroH "SYNTAX ERROR... 
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197 : set_macro< 
198: char »cp; 
199: int n; 

200: 


201 : 
202： 
203: 
204: 
205: 


while< *line <= » 
if( ! *line++ 



HACROSTRrMG") 
: MORY ERROR" 


: MORY ERROR” 


raaketareetfile(n 
char «ptr, »mnkename; 
char vertab[MAXNEST+l] 
int n; 


222: «* Target List の 

223: »/ 

224: set_tar«et(name, line) ch 
225: int len; 

ohar *cp, *sp, temp{ 1281 ； 


•cp, *s 
*ptr ； 


229 ： 

230: 

231 ： 

232 ： 

233: 

234 ： 


240: 
241: 
2.12: 
24 3 ： 
24 J: 
2.15: 
246 ： 
247 ： 
248: 
249: 


251 : 
252: 
253 ： 


TARGET 【 TARGETCOUNTJ 
lcn = strlen 
if(len ♦ tarptr >r 
atrcpy< ttarbuf (ti 
tarptr +=len ； 
tarbuf[tarptrJ = 


• I v ** ••ド 

1 + 1 ; 

=TARMAX) 
rptr] , nai 


"MEMORY / COMMAND' 1 ) 


cp =1ine; 
while( »cp 
while< 


(«cp <= > 
if( : *cp) break; 
sp = temp; 
t.hile( »cp > •' 

*sp+f = *cp 
»sp = 0; 

len = strlen( 
ifUen ♦ tarptr 

y(&tarbuf(tarptrj, 
r +=len; 
ntarptr 】 =EOF ； 



r{"MEMORY / COMMAND" 


336: 

337: 


310: 
341: 
34 2 ： 
343 ： 
3-J-J: 
345 ： 
346 ： 
347 ： 
348: 
349: 


351 ： 
362: 


11V ： 


357 ： 

358: 


361: 
362: 


370 ： 
371 : 
372: 
373 ： 
374: 
375 ： 
376: 
377 ： 
378 ： 




{ ncs 
rtab| i 


tlevel 
tlevel 】 


ptr = fctarbuf 【TARGETf number| J : 

if( verbose ) 

printff "XsTARGET#X02d VXsVVn", 


hllel*ptr 
while( •! 


EOF) { 
e(»ptr++); 
if t *ptr == EOF) break ； 
if( verbose ) 

printf( "XBdependent V"Xs¥"" 
if(l n z istar«etfile(ptr)) < 


n = istargetfile 
if{ verbose J 

putcharl'¥n 1 ) 


1 else ( 

if( verbose ) 

printf( "is TARGET»X02dVn* 
if( nestlevel >=MAXNEST ) error* 
ne8tle%-el++ : 

etfile( n ) : 


.n + 

"TOO I 


MANY NESTING" 


) 


etargetfi1 
tlevel-- : 


ptr = &tarbuf[TARGET 
makename = ptr; 
if( verbose ) 
printf 丨 "X: 


"XsMAKING»X02d 


l«(*ptr != EO 
«chile< *ptr+* 
if(*ptr == EOF) 
if(aerchfile(ptr 



t(s, c, cnt) 
ile(cnt)( 
s[—cntl s 


ptr = itarbufiTARGET!TARGETCOUNTJ )； 
printf<"Target Xs: Dependent", ptr); 


while(*ptr ：= EOF) { 
printn •• ¥”XsV._”, 
while(*ptr ++)； 


istarffetfilet 
int n ； 


< TARGETCOUNT ； 
pi name, itarbufl' 


261 : 
262 ： 


combufIcomptr++| = EOF; 
COMMAND!TARGETCOUNTJ = comptr ； 
TARGETCOUNT ++； 



391 ： 

392 ： serchfiLe( 
393: Int n; 

39-1 : for( n 

395: if( 

396: lf( 

397: J 


updateFil 
!strcropln 


ien = strlenlli 
if(len + 


e) + l; 

>=COHMAXI 
strcpy(&combuflcomptr),li 
compt.r +=len ； 
oombuf[comptrj = EOF ； 




MACRO" 


401: 
• 102 : 


40 1: 
•105 ： 


107: 

408 ： 


415 ： 

■116 ： 

417 ： 

■U8 ： 

ぱ； 

421 い 
<122： 
A23 ： 
424 : 
•125 ： 


428: 
129: 
*130: 
431 ： 
‘132: 
•J33 ： 
•134: 
435 ： 
*136: 
•137 ： 
*138: 
439: 
440: 
•HI ： 
•142: 
•143: 
414 ： 
4<15 ： 
•H6: 
447 ： 
448： 
•H9: 
150 ： 
451 ： 
452 ： 


FileListU 
FILE «fp ； 
chnr 


*cp, 




fopenl'UPI 
fp == NULL 
puts("Can 1 1 
nbortU ; 


ATE. 9 


UPDATE.S3S') 


while! : feof(fp))( 

if(( cp = fgets( buffer, 
whileMcp)( 

if( *cp == 'Vn' ) ( * 


} 

falo 


ordfil 

n 

For( 


recordfile(buffer) : 


= 0: n < MAXTARGET 
t updateFilenameln] 
updateFilei 
atrcpy{upd< 


I 

in 


Btrcmpl 
return; 



("TOO MANY TARGETS"> : 


update(number) 
char *ptr; 


ptr = &combuf[COMMANDtnumberJ J : 
while け ptr != EOF) | 

if(*ptr !=II fputs(ptr, fpo) : 
while(*ptr} 拿 ptr++ =1 : 
if(*ptr == 0) ptr++; 

} 
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* 以下のアフリケーションは，基本システムである S-OS "MACE" または S-OS "SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください . 


— 

0D 

03 

05 


■ B5 年 6 月号 - 

序論共通化の試み 

第 1 部 S-OS “MACE" 

第 2 部 Lisp-85 インタプリタ 
第 3 部チェックサムプログラム 

■ B5 年 7 月号 - 

第 4 部マシン語プログラム開発入門 

第 5 部エディタアセンブラ ZEDA 
第 6 部デバッグツール ZAID 

■ 85 年 fl 月号 - 

第 7 部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第 8 部 ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 9 月号 - 

インタラプト S-OS 番外地 

第 9 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第 10 部 Lisp-85 入門⑴ 

■ 85 年 10 月号 - 

第 11 部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門 （ 2) 

■ 85 年 11 月号 - 

連載 Lisp-85 入門 （ 3) 

■ B5 年 12 月号 - 

第 12 部 Prolog-85 発表 

■86 年 1 月号 - 

第 13 部リロケータブルのお話 
第 14 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年 2 月号 - 

第 15 部 S-OS “SWORD" 

第 16 部 Prolog-85 入門⑴ 

■ 86 年 3 月号 - 

第 17 部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog-85 入門 (2) 

■ B6 年 4 月号 - 

第 1B 部思考ゲーム JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門 (3) 

■ B6 年 5 月号 - 

第 20 部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年 6 月号 - 

第 21 部 Z80TRACER 

第 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部ディスクダンプ&エディタ 
第 24 部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-880I 版 S-OS “SW0RD’’ 

■ 86 年 7 月号 - 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC-777 版 S-OS "SW0RD" 

■ 86 年 B 月号 - 

第 26 部対局五目並べ 

第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS “SW0RD” 

■ B6 年 g 月号 - 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月号 - 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 

第 30 部ディスクモニタ DREAM 
第 31 部 Fuzzy BASIC 料理法 < 丨 > 

■ 86 年 11 月号 - 

第 32 部パズルゲーム H0TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年 12 月号 - 

第 34 部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年 1 月号 - 

第 35 部マシン語入カツール MACINT0-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4 > 

■ 87 年 2 月号 - 

第 36 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第 37 部テキアベ作成ツール C0NTEX 



■ 87 年3月号- 

第 3B 部魔法使いはアニメがお好き 

第39部 アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD" 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第4彳部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS "SWORD” 変身セット 

第43部 MZ-700 用 “SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラブトコンノヽ’イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第4 8部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS “SW0RD” 

■ B7 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS “SWORD” 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 XlturboKSS-OS "SWORD" 

■ B7 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S-0S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部XI turbo 版 "SWORD" アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS "SWORD" 

■ 8fl 年1月号- 

第 5fl 部 FuzzyBASIC コンパイラ.奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第5 9部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年:3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESD 

第64部地底最大の作戦 

■ 8B 年6月号^- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（I) 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ B8 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED-750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第7 2部シューティングゲーム MANKAI 

■ 8B 年11月号-— 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 8B 年12月号- 

第 74 部ソースジェネレータ S0URCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 



特別付録XI版 S-OS “SWORD "く再掲載> 

■ 89 年3月号- 

第 7B 部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第8 3部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年”月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ B9 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI0 丄 IB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年:!月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■ 90 年3月号--- 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- 

第91部 ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第9 2部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH! 

第95部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別付録 PC-286 対応 S-OS “SWORD" 

■90 年7月号 - 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲー厶 MUD BALLIN' 

_ 91 年 4 月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリス ト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaN-C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 Small-C 活用講座（初級編） 

■ 91 年〗1月号- 

第112部 SmaH-C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 
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バックナンバー案内 


ここには1991年12月号から1992年 II 月号までをご 
紹介しました。現在1991年丨，5, 8, 9, II , 12, 
1992年丨，4〜 1 1月号の在庫がございます。ハ•ックナ 
ンパーおよび定期購読の申し込み方法については，178 
ページを參照してください。 



m iJhiSS 

UJ N 篇 SX-MNDQW®** 



12 月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
跚付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

響子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トプロ 
ハ-ドエ作 / Z 80 ’s Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
馨エレクトロニクスショウ&データショウ 

LIVE in '91 OH YEAH !/ サイレント.イヴ/ジングルベル 

THE S 0 FT 0 UCH フェアリ-ランドストーリ-/ブロサッカー68他 

全機種共通システム SmaH-C 用 SLANG コンパチ関数 

1月号 

特集 SX-WINDOW の未来 

響 子 in CG わ〜ると •/ D 6 GA . CGA / 大人のための X 68000 
ハードエ作 / Z 80， sBar / ショートプ □/ 吾輩は X 68000 である 
ANOTHER C 6 WORLD/Computer Music 入門/力ードゲー厶 

♦ MAGIC 用ゲーム 3 D MAZE 

• CM -300/500& LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビー/ブリッツクリーク/飛翔餃他 

全機種共通システム パズルゲーム LINER 




mm 



S 月号 

特別企画 Oh ! MZ , Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付録創刊彳0周年記念 PRO -68 K (5〃2 HD ) 

一響 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/ショートブロ / ANOTHER CGWORLD / Z 80 ，s Bar 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
參新製品紹介 Z’sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in *92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンデイジー 11/ ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
全機種共通システム 実践 SmaN - C 講座⑶ C 0 MMAND .0 BJ 2 



ahsSS 

―韻』網挪7 



7 H 号 

特集起空間美術論 

特別付録 D 5 GA CGA システム&お試しディスク (5〃2 HD ) 
一よいこの SX - WIND 0 W / 響 子 in CG わ〜るど / Z 80 ’s Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハードエ作/ショートプロ 
•試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in ，92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 雛聖天 & 棋太平_ンムァー:伝 
全機種共通システム 実践 Small - C 講座 (4) 関数リファレンス 




ifhlSK 


2月号(品切れ） 

特集 2 D グラフィックの披張 

響 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハ-ドエ作/ショ-トプ d/ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/カードゲーム 

• TREND ANALYSIS 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in ，92 ストリートファイター II/Tide Over 

THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード•ゼロ他 
全機種共通システム シミュレーションゲーム P 0 LANYI 



/J#i/AY 



日月号 


特集プログラミング再入門 



響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/よいこの SX-WINDOW 
マシン語プログラミング/ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Music 入門/ショートプロ 


•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 氷穴/ガラガ ラへ ビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志111/シムアース/ウルテイマ VI /バトルテック 


全機種共通システム 実践 Small - C 講座⑸ワイルドか•ド 
グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 


OMSK 



3月号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

響子 in CG わ〜るど / D 6 GA _ CGA / 大人のための X 68000/ Z 的 ， s Bar 
ショートプロ/吾輩は X 68000 である/マシン語プ□グラミング 
ハー KI 作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• Z-MUSIC 支援ツール ZPDCON.X 

• Z ， s - EX 用拡張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in ，92ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス II ルミングス/大戦 略 H 「90/ 伊忍道 
全機種共通システム カードゲーム KLONDIKE 



ahiXK 



q 日号 

特集数値演算の熱い 逆襲 

DoGA CG アニメーシヨン講座/大人のための X 68000 
響 子 in CG わ〜るど/吾 辈は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model Stuff 
LIVE in '92 恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 
ヨーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 



iihiXI 



4月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

よい子の SX - WINDOW / Z 80 ’s Bar 
響 子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾3¢は X 68000 である 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

參バーコー ドノ 、* トラー 

UVE in *92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品 25-2 ヘ短調/ IT'S MAGIC 
THE SOFTOUCH ファ-スけイーン 11/ マスタ-オブモンスタ-ズ II 他 
全機種共通システム 実践 Small - C ( I )オプテイマイザ080 




UMAX 


10月号 

特集 DTM への招待 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響 子 in CG わ〜る ど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in '92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポビュラス II /リーデイングカンハ•ニー/ 
ネクタリス/サーク II 

全機種共通システム 実践 Small - C 講座 (6 )SLENDER HUL 





IJhiH 

M •■溶^5?為5 


1=；闵号 

特集明日のための環境づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

響 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
ハードエ作/ショートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾輩は X 68000 である 
•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 
LIVE in ’92 フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦 胃 頭捕物帳他 
全機種共通システム 実践 SmaM - C ⑵ COMMAND.OBJ 




iihiXI 


11月号 

特集ゲームマネージメント 

DoA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
参新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in *92 ストリートファイター11/スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム 実践 SmaH - C 講座 ⑺ EDIT 
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今回 0 
CG テー勺 

総物体数507 
うちメタポール数43 
光源2 

1280 XI 024ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4 X 5/ ポジで出力 
使用ソフトは， 

0 TRACE 

サイクロン 


ANOTHER CG WORLD 147 
























第 65 回知能機械概論 ——ぉ茶目な計算機たち 


アヴアン•ポップで仮想空間から逃げ出せ 


[ _ virtual と real _/ 

「神は real だ，もし， int と宣言されていな 
いのならば」という英語の冗談があります。 
ここで， int のほうの意味は，プログラミン 
グ言語における型宣言に出てくる「整数型」 
のことです 0 —方， real のほうには2通りの 
意味を持たせており，これこそが，この文 
を冗談たらしめているといえます。これ以 
上解説するとヤボといわれそうですが，要 
するに，文の前半部を読むときには， real は 

「実在する」という意味なのであり，後半 
を読むと「実数の」という意味にパッと変 
わるのです。 

プログラミング言語的には「実数の j と 
いう意味を持つ単語である real は， int と対 
をなすといえます。一方，「実在する」とい 
う意味での real と対になりうるのが ， vir 
tual といえましよう。この virtual というこ 
とばは，単に実在しないということだけで 
はなく，実在するように人間には見えると 
いう意味をも含んでいるところ力す，面白い 
ところです。 

光学的な使い方を例にとればよくわかり 
ます 。 real image といえば「実像」のこと 
であり ， virtual image といえば「虚像」の 
ことです。理科で習いました。虚像とは， 
そこにあるように思えるのだが，実はそこ 
に実在するのではなく，そこに見えるよう 
に光学的に仮想的な像を結んでいるという 
ことです（わかったようなわからないよう 
な説明で失礼)。 

virtual ということばは，計算機関係では 
比較的よく使われ，仮想という日本語訳が 
つけられます0仮想アドレス，仮想メモリ， 
仮想オペレーティングシステム，仮想マシ 


ンなどです。これらは，いずれも，プ ログ 
ラム， ユーザー， プロセッサ などに対して， 
表面的に見える部分の下に階層的にもうひ 
と皮分だけ別の層を用意することを意味し 
ます。これにより，都合のよいように表面 
的には見せることができるようになるわけ 
です。もちろん，複雑さやスピードなどの 
点からはマイナス要因となります力 5 '。 

/ 仮想現実といろことば / 

virtual と real というこの2 つの 対となる 
ことばを， real のほうを名詞にして結びつ 
けると，実にホットなことばのできあがり 
です 。 virtual reality , バーチャルリアリテ 
ィ，（素直に訳して）仮想現実です。ここで， 
どうして実在しないものと実在するものが 
結びつくのか，実在することと実在しない 
こととの差はなんなのか，などの哲学の 認 
識論の領域に属する話がわいてきそうです。 
でも， サイバーパンク，ハッカー， 出た ツ 
イ， SFir , ギャラ 3 などのキーワード群を 
軽々と消化できる（素養のある）読者の方々 
ですので，ここでは特に寄り道する必要は 
ないでしょう。 

でも，ひとつだけ，もの申したいと僕が 
思うのは ， virtual reality ということばを日 
本語にする場合や ， virtual reality 的な概念 
や研究のことを呼ぶ場合に，「人工現実 
感」，よくて「仮想現実感」ということばを 
使いがちなことに対してです。 

このようなことばでは，せっかくもとも 
とのことばが持っている， virtual と real と 
いう対極的な概念を結びつけたことによる 
面白さが消えてしまっているだけではなく， 
「人間の五感（あるいは六感）に対して，もし 
自由にかつ理想的に刺激を加えたならば， 



その人間にとってはそれが現実そのものに 
なるのだ」というサイバー パンク 的あるい 
は認識論的面白さも失っていると僕には思 
えるのです。 

現実のように見えて面白いんですよとい 
うのではなく，ノイズやスピードの点で問 
題がなければ，人間にとっての現実そのも 
のを本当に変えてしまう可能性があるとい 
ったような，根本まで踏み込んだテーマを 
提起していると思えるのです。 

実は同じような疑問を投げかけている人 
を最近発見しました（文献1)。そこでは， 
もう少し厳密な議論をしています。 artifi ¬ 
cial reality や virtual reality ということば 
を使い始めた人の主張 ， artificial reality と 
いうことばはアメリカではあまり使われて 
いないという事実，英語の日本語訳として 
の問題などがあげられています。そしてさ 
らに，このようなことばが使われてきたの 
は，この分野の第一人者の教授が使用して 
きたからなのだとしています。 

し 麵空間に漂ろ / 

ある晴れた日の昼下がり，僕は若い衆に 
連れられて「仮想現実 j を体験しに行った 
のです。お邪魔した先は，名古屋工業大学 
機械工学科の藤本研究室です。大学の工学 
系としてはごく平凡な研究室の中に ， Mac 
intosh につながれた,お値段にして1,000万 
円を超す!:いう仮想現実装置 「MicroCosmj 
なるものが実在していました。 

どのように仮想空間で遊んだかというこ 
とを説明しましょう。左手に， スキーの ゴ 
—グルをごつくしたようなもの（アイフォ 
ン）を持って，目にあてがいます。ゴーグル 
の横から棒が下に突き出ているので，それ 
を持てばいいのです。アイフォンの裏側に 
は液晶 テ レビのようなものがついており， 
左右の画面を少しずらしていますので， 
Mac で作り出した画像が立体的に見えま 
す(立体視)。一方，右手には電線(光ファイ 
パ') がはい回っている スキー 手袋のような 
もの（グローブ）をはめます。 システム 構成 
を左図に示しましょう。 

これをつければ，あなたも仮想空間を漂 
うこ t ができるのです。写真を見てくださ 
い。この人は，実在しない積み木を実在し 
ない空間の中であっちに持っていったり， 
こっちに持ってきたりしています。アイフ 
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オンの中には自分の右手も映っており，手 
や指を動かすと，それをグローブのセンサ 
一が検出して，そのとおりに仮想空間に投 
影してくれるのです。むろん，座ったり歩 
いたりすると，背景もちゃんと変化します。 

この無邪気で憎めない若者の行動につい 
てもっと正確に記すことにしましよう。彼 
は，順番待ちしているあとの人が番が回っ 
てきたときに困るようにと，簡単には見つ 
からないような場所に一生懸命にいくつか 
の積み木を移動しているのです。 

ちなみに，見つからない場所!：は，たと 
えば次のようなところです。簡単な順にあ 
げます。 

1) 最初に体験を開始する体の位置 
あとずさりすれば，体の中からグニュっ 
と登場します。 

2) 仮想的な机の下の死角になる！：ころ 
しゃがんでのぞきこめば見えます。 

3) 背の届かないような高いところ 

背の低い人には試練となります。ジャン 
プするのでしよう。 

4) 地面の中 

地面もきちんと仮想的にありますので， 
ヌメッと押し込むとあとの人が探すのは 
きわめて困難になります。 

まあ，そんなこんなで，ただただ遊び， 
さらにはそれだけでなく，研究室にどんな 
マシンがころがっているのかとブラブラ探 
し回ったり，冗談ばかりいったり，とにか 
く，お騒がせなご一行様だったのでした。 

もちろん，接待をしてくれた藤本研究室 
の八木橋氏は，漂うバカどもをただ見物し 
ていたわけではありません。 こつこつと ア 
ンケートをとりながら，親切に解説をして 
くれたりしました。今回彼は 「3 D マウス j 
t , 「握ったというジェスチャーで物体をつ 
かむハンド」 と，「より人間に近い指先によ 
るジェスチャーで物体を つかむハンド」 の， 
使用感の比較のためのデータをとっている 
のでした。_ 

[ アヴァン • ポップ / 

仮想現実に関する今回見物したような現 
在進行中の研究では，人体の動きを検出し， 
それをも t にして計算機内に再構成した世 
界像を，たとえば人の視覚に対して画像と 
して見せて「現実感」を与えることで，仮 
想現実なるものを作り出そうとしています。 


しかし，もう少し深い レベル， 意識とか 
欲望とか行動とか!：いう我々の生活そのも 
のに近い t ころにおいては，実際のところ， 
仮想現実そのものが実現されているのでは 
ないかという，一見，妙ちくりんな仮説が， 
実はありうるのかもしれません。 

そして，そのような意味，つまり，仮想 
現実としての浮世=現実に生きるこ t を問 
題意識（アンチテーゼ）としてとらえ，そこ 
からの脱出をうたいあげる文的なムーブ 
メント，それこそが',ラリイ. マキ ャフリ 
ィの提唱する「アヴァン•ポップ j (文献 
2, 3参照）なのです。 

アヴァン•ポップとは，語源的には，ポ 
ップで，かつアヴァン ギャル ド（前衛的）な 
もののことです。そうはいうものの，もと 
もと，どんなに前衛的で過激 なムーブメン 
卜であっても，結局は，現に存在する流通 
メカニズムの おかげで，お客さんはきちん 
と存在します。したがって， そのメカニズ 
ムをきちんと構成，維持することになり， 
そのムーブメント 自体の パワーが 失われて 
しまってきたという自己矛盾があります。 

極端な例ですが，ポップァートの巨匠ァ 
ンディ.ウォーホルなどは，作品自体は前 
衛的であることには違いないのです力 f ，金 
が儲かるなら，あるいは有名になれるのな 
らば何でもやるといったミーハーでした。 

しかし，1990年代の新しいムーブメント 
であるアヴァン•ポップは，仮想現実技術 
をはじめ！:するさまざまなテクノロジーの 
進化に基づく我々の生活の革新を源として 
いるところに大きな特徴があります。 

1980年代から今日に至る主に情報関係の 
まったく新しい技術は，我々の世界を大き 
く変えてしまったという事実がまずありま 
す。現実と仮想世界 t の逆転ということさ 
え起き始めているのではということです。 

たとえば， ディズニーランドは それを取 
り囲む世界より現実的であり，映画や広告 
の中の人間たちは，現実の人間よりもずっ 
と生き生きしているように見えます。それ 
にくらべ，この現代の浮世は，実は牢獄な 
のであり，皆が誰かに金を払い続けること 
により，その誰かが我々を無為な娯楽の中 
毒にさせているのだと， マキャフ リイはか 
みつきます。今こそ， W . S . バロウズの「ソ 
フトマシーン」 の中の フレーズ 「現実スタ 
ジオ強襲で宇宙を撤り戻せ」ということば 


が生まれ変わるというのです。 

この仮想現実から抜け出すためには，ポ 
ップ カルチャーを 理解し，愛しており，し 
かも，それが我々の現実との関係を歪める 
点のみを憎むような，アヴァン.ポップな 
アーティスト，ポップ カルチャー. テ ロリ 
ストが必要だと主張します。敵は，ポップ 
カルチャー それ自身では ない のです。 

/ねこじるうどんつてなんです力/ 

アヴァン.ポップは，狭い意味では小説 
の領域でとらえるこ t もでき，広い意味で 
は音楽や映画なども含めてとらえることも 
あります。ただし，共通しているのは，さ 
まざまなテク ノロジーに よって多様になっ 
てきた各個人個人のリアリティを表現する 
ためのアヴァンギャルドな主題や隠喩をポ 
ップな形で保持しているというところです。 

ムーブメ ントとしての アヴァン•ポップ 
の面白いところは，仮想現実的な技術によ 
って，作られてしまったこの世の中=仮想 
現実を仮想現実的な手法でぶちこわそうと 
しているところでしよう。 

小説の作者としては，マーク.レイナー, 
ハ ロ ルド.ジャフィ， キ ャシ ー •アッ カー， 
リック • デマリニスなどがあげられます。 
僕もすでに読んだり，読んでいる最中のも 
のもいくつかありますが，まあ，興味ある 
人のお楽しみ！:でもしましようか？ちよ 
っと本連載にはそぐ'わないので，ここでは 
触れないでおくことにしましよう。文献2 
と3は，いろいろな作家の短編集となって 
いるので，とっつきやすいと思います。 

文献2によれば，舞の海，松本人志，作 
家•大概ケンヂ，ねこじるうどん（これはい 
っ たいなんだ？）， ソニック.ユース， プリ 
ンスまでも力、アヴァン•ポップなのだそ 
うです。これは極端すぎますね。ここまで 
広げると，うさんくさくなります。せめて, 
デヴィッド.リ ンチやウィ リアム.ギブ ソ 
ン程度までなら許せるというものです。 


参考文献 

1) 下野陸生， "AR, VR は「人工現実 j 「仮想現実 j 
と訳せ”，日経エレクトロニクス， No.566, pp.226 
-227, 1992 

2) ラリイ.マキヤフリイ，「アヴァン•ポップ宣 
言」， SF adventure 秋季号， p. 3 ,徳間害店，1992 

3) ラリイ.マキヤフリイ， * 1 2 3 ■ピンチョン以後のポ 
スト.モダン j, ポストモダン小説：ピンチヨン以 
後の作家たち， pp.248-267, 白馬軎房，1991 
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寒い季節は体をちぢめて歩いてしまうので，肩コリがひど<なる人 
も多いよラです。でも，寒がりのはすの猫は肩がコラない？好奇 
心旺盛のキヨウコさんは，さつそ<真相究明 (7) にのりだします。 


「猫には肩コリがない。だって猫は肩がな 
いから」と誰かに教わった。あんまりおも 
しろいので，ウソでもホントでもいいと思っ 
ていた。でも，肩がないとしたら，肩コリ 
もないのがほんとうだろう。 

ところが，アララ。円筒型のマッサージ 
機の上にあおむけに寝て，うっとりと，首 
と肩をマッサージしている猫がテレビにう 
つった。チンチラのシルバーだった0 

つぎに飼い主が，柄のついたシャレた肩 
タタキで，肩を叩いてやっていた。やめる 
と，もっとやってと猫がねだる。 

パソコン獣医さん 

スイッチを入れてすぐの画面だったので 
そこまでのなりゆきはよくわからないが， 
ともかく，肩をもまれて喜んでいる描がた 
しかにいた。 

あれはただ刺激的なアソビとして楽しん 
でいただけなのか。それとも，じつは描に 
も肩コリがあるのか。「描には肩がない J 
というのは，はたしてほんとうなの力 1 。い 
ろいろ推測してみたいけれど，それにはも 
うすこし知識がほしい。 

夫のバソコン友だちに獣医さんがいる。 
五十嵐恵子さん。 K 動物病院の分院の院長 
さんで，小動物臨床病理研究会の責任者で 
もある。いまは結婚されて，内田恵子さん 
になった。 

内田先生の勤務先は偶然にもわが家のす 
ぐそばなので，ちょっとお会いできるかし 
らと電話をしてみたら，「本日はお休みで 
150 Oh IX 1992.12. 


お宅におられます」とのこと。それではと 
あきらめていたら，なんと先方からお電話 
をくださった。 

「ネコちゃんのことで.しよ？」 

「ええ， . J 

「すぐわかりましたよ」 

「でも，病気じゃないんです。どうしても 
ご意見をうかがいたいことがあって j 
描には肩コリがないと聞いたこと。テレ 
ビで肩のマッサージを喜ぶ猫を見たこと。 
相反する2つの見聞をお話しした。 

「それで……，人間でも肩コリがなくても 
もんでもらえばキモチがいい！：いうことが 
ありますが，猫も，そんなふうに喜んでい 
たのでしようか。それとも猫にも頑固な肩 
コリがあると想像できるでしようか」 
「それはおそらく …… j 
ここで内田先生はすこし考えて， 

「肩コリというのではなく，キモチがいい 
とか，気にいっているということだと思い 
ます。なぜなら，いっぱんに犬には頸椎， 
腰椎の病気が多いのですが，描にはそうい 
う故障が少ない t されているんです」 

「なぜ，犬に多くて，猫には少ないのでしよ 
ラ ？ j 

「それは，ひとつは運 ffiri 生のちがいと，も 
うひとつは長いあいだの品種改良のちがい 
にあります」 

「運動性とは，犬はつながれていて，猫は 

自由であるというような . j 

「そうではなくて，同じ四つ足の動物でも， 
犬の仲間であるオオカミやコヨーテの運動 


性と，猫の仲間であるヒヨウなどの運動性 
というのは，だいぶちがうんです」 
「品種改良といいますのは？」 

「犬は大きいものと小さいものの差がとて 
も大きいのです。それらの間でいろいろな 
品種をつくるので，無理も生じるのでしよ 
う。それにくらべたら，猫には，それほど 
大きな体格の差はないですから，新しい品 
種をつくっても無理が少ないんです」 

肩はあった！ 

「猫には肩がないから肩がコラないという 
のはどうでしよう」 

「猫にも肩はありますよ」 

ヤッパリ！ 

「犬にも描にも，肩甲骨と肩関節はあるん 
です。ただし，犬には鎖骨がなくて，肩と 
前足とは筋肉でつながっているだけなんで 
す。だから，肩のあたりを輪切りにしたら 
前足はボロンととれてしまいます。でも， 
猫には鎖骨も痕跡のようなものですが，ちゃ 
んとあります」 

体の組み立ては，犬以上にととのってい 
る描。それでも，ナデ肩の人を「肩がない」 
というような人間界の表現に合わせれば， 
やっぱり「猫は肩がない」。そして，肩コ 
リもどうやらあまりないらしい。 

動物には体幹皮筋というものがあって， 
人間にはない動きをみせるそうだ。牛が背 
中にとまったハエを，その部分を動かして 
ぉいはらうような運動だ。犬などもよ〈体 
をさすってもらうと喜ぶ力す，それは体幹皮 
筋をはじめ，ヒフの状態がよくなるからだ 
という。 

動物病院でも，苦痛をともなう治療であっ 
ても，そのあとのぐあいがよいということ 
がわかると，とくに犬などはけっして拒ま 
なくなるそうだ。猫が電動のマッサージ機 
を喜ぶのも，なにかよい効果があるからだ 
ろうと内田先生はぉっしゃる。 

みじかい時間にいろいろ教えていただい 
てしまったが，話が終わろうとするとき， 
「描は空を飛ぶんですよ」 

また興味をひくような先生のひとこと。 
「ムササビ現象ですか」 

「高いところからの落下のさいに，じよう 
ずに回転するのは知られてますよね。まあ， 
ああいったことなのです力 5 ',アメリカの研 
究では，低い階からの落下より8階以上か 
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らの落下のほうが生存率が高いという結果 
が出ているんです j 

ハイ ライ .シンドローム と呼ばれる現象 
の研究があるのだそうだ。近いうちに K 動 
物病院にぜひ出かけてみよう。 

フォーマット 

トオルのために本棚をひとつふやした。 
いまある2つのものより，こんどはちょっ 
と大きく上等で，色あいもつくりもなかな 
か重みがある。 

コンピュータならメモリ増設 t いうとこ 
ろ。これでトオルの書籍類はゆうゆう t 出 
し入れできるようになり，さらに本がふえ 
ることにも備えられると期待した。 

ところがこれが，その大きさに見合うだ 
けの収納力が発揮できるか！：いうと，そう 
でもない。 

原因は仕切られた棚にある。ハードディ 
スクや フロッピー デイスタなら フォーマッ 

卜の段階だ。本棚の場合は，仕切りの板を 
上下にいくらか調節できるが，上がふえれ 
ば下はせまくなるのだから，全体には大き 
な変わりがあるわけではない。 

できた棚の高さに合わせ，本はまずサイ 
ズ別にそろえられていく。でも，できれば 
分野別にもおさまってほしい。両方を考え 
ながら，あれこれ置き換えてくふうする。 

本のサイズは，じっさいには奥行きもふ 
くめてた〈さんの種類があり，思いのほか 
バラバラなものだ。わずかなところでそろ 
いのサイズからはじきだされる。分野もわ 
けていけばキリがない。ハンパな迷子がた 
くさん出てきて，なかなかスッキリとはお 
さまってくれない。 

とくに百科事典や全集ものがあると，優 
先的に スペースを 占有するので，全体的な 
棚の分割はこれに大きな影響をうける。 

こうして，はじめはたのもしそうに見え 
たりっぱな本棚でも，その何割かがムダな 
空間となって，書物の積み残しを出してし 
ま5。 

その点，コンピュータならディスク容量 
いっぱいまで，データのすきまを見つけて 
有効にフアイルの収納ができるだろうと思っ 
たら，これもそうではなかった。 

まるいデイスクはフォー マッ トによって 
仕切りがつくられる。同心円のトラックが 
ひかれ，トラックは中心から放射状に分割 


されてセクタができる。このセク 
夕の棚の中にデータがならんでい 
< 〇 

ひと つの セクタの中には一定の 
バイト数（たとえば256バイト）の 
メモリが入り，満たされるとつぎ 
のセクタに進入していく。最後の 
セクタに余りができても空白のま 
ま残り，使われることはない。あ 
たらしいデータは，となり，また 
は別のセクタから記録がはじまる。 

こうしてみると，本棚もデ イス 
クもひと目で分類がわかり，取り 
出しやすいゆとりがなくては困る 
のだろう。書物の展示棚としての 
本棚も，そのほうが美しい。すきまがある 
から！：いって，タテ，ョコかまわず詰め込 
むのは，使いにくいた■けた"。 

花さくライブラリ 

仕切り棚のセクタのおかげで，トオルの 
新しい本棚はゆとりの空白をつくりながら 
姿がととのった。いままでの2つの本棚に 
も，それぞれの分野にあらたな本をむかえ 
る余裕ができた。 

16歳の本棚は楽しいものだ。学習机に近 
いあたりは教科書，參考書で埋まり，ノー 
卜類もびっしり。それから先は，16年の道 
のりをすこしずつのぞかせて，さまざまな 
本が見知らぬ乗客のように肩をならべてい 
る。 

3冊の古書『三國志』。森村誠一版『忠 
臣蔵』。「カルメン」の全楽譜0 

星新一，筒井康隆。 

芥川。『古典落語』。 

コミック『美味しんぼ』『三國志』『キン 
肉マン』 の 全巻。『パーマン』『ハットリく 
ん』 『 Dr . スランプ』。 

大判の本が入る棚は音楽誌の洪水。月刊 
誌や楽譜。米米クラブや，ギタリスト布袋 
寅泰のバンドスコア。ロックにまじって， 

パ、ツハ，シューベルトの 楽譜集。 

となりあわせた本の背中で，タイトルが 
連想ゲームのようなあそびを やっている。 

『変身』『モンスター事典』『社会科見学. 
国会議事堂』『暗黒要塞』。 

興味深いのは，書棚がオーディオ部門の 
ライブラリも兼用していることだ。音楽テー 
プ，ビデオテープ，コ ンパク トデイスタが， 


スライド式の本棚にふしぎにもぴったりと 
寸法が合って整列している。 

アナログの 書籍も メカニックな 記録物も， 
同じ レベルで 相乗りさせて情報源にできる 
ところが，現代っ子だなと思う。 

「トオル君の本棚は，生き生きしてるし， 
よく利用されていて，いいなあ」 

子供時代の新宿の家で，天井までいっぱ 
いにつくりつけられていた父の丰棚を，ふ 
と思いうかべた。 

長い長い行列の『源氏物 I 吾』，重量級の 
『万葉集』。『カラマーゾフの兄弟』『戦争 
と平和』『大地』『罪と罰』。 

どれもずっとすわりつづけて褐色になっ 
た，「蔵書」という名の家具だった。ひと 
目で作品の長大なことだけはわかったが， 
手にとるのは気がぉもかった。 

そのころ，『科学の学校』という岩波書 
店のグラフ誌があった。いまの『ニュート 
ン』のような科学誌で，子供たちに科学の 
知識や理解をもたらし，関心を高めさせよ 
うというものだった。私と兄は，每晚これ 
で母の講義をうけさせられたが，私にとっ 
てはなんの効き目もなかった。 

「せめて，いまのように絵が動いてくれた 
らねぇ」 

IDC ソフトの中西秀樹さんから，化学教 
育ソフトの試作品が送られてきたのは，そ 
の数日後だった。 

「前作をバージョンアップしたもので，来 
年1月1日発売予定です。ぜひ，感想をぉ 
聞かせください」 

と，メッセージがそえられていた。 
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銀行の BIS 基準クリアをめぐって，最近, 
「不良資産買い取り会社」が話題になってい 
る。この号が出るときは，おそらく会社の 
名前や内容が決まり，公表されていること 
と思う。 

大手銀行が資金を出しあって作る会社で， 
それぞれ Q 銀行が抱えている不良債券の担 
保としてまったく動かない状態の不動産を 
買い取るのが目的。つまり各銀行は，自分 
で自分の不良資産を買い取るという，まこ 
とに奇妙な話だが，とりあえず帳簿上は换 
金できること，動かしているうちに処分も 
できるかもしれないこと，換金を無税償却 
できることなどのメリットがあり，実施の 
運びとなったものだ。 

この場合，不動產自体が「不良」なので 
はなく，これを担保にしている債券のほう 
が「不良」（半年以上利払いが遅れている返 
済されるべき貸付金など）であり，いわゆる 
「不良資産」とは意味が違う。 

とはいえ，広義に解釈すれば，これも「不 
良資産」といっていいだろう。「担保不動産 
つき不良債券」をはじめとして，バブル経 
済の崩壊後は，この「不良資産」という言 
葉は大きなキーワードのひ！:つになってい 
る 0 

メーカーの場合は「不良在庫 j に頭を痛 
めている。最も身近な例として，古い商品 
を在庫として保管しているメーカーがそう 
だ。1世代前のオーディオ製品なら，安値 
で卸せばまだまだ商品価値はあろうが，2 
世代以上前の 0 A 機器ともなると，それは 
期待できない。少なくとも PC -9801 系など 
ごく一部のメーカーの古いバソコンなど金 
をもらっても欲しくない，という人がほと 
んどのはず。しかも帳薄上はけっこうな価 
格がついたままなのだから，いかにも「不 
良資産」という表現がマッチする。 

メーカーとしては，どこで見切りをつけ 
ればいいか判断がつかずに倉庫に保管して 
いたり，管理不十分で残ったままになって 
いるものが大量にたまっている。いきおい， 
どこかの決算の段階で級分しなければなら 
ず，惱みの種。 

この「資産」「不良資産 j という考え方， 
われわれ一般個人にも，応用するとために 
なる。経済学でいう「家計 j を単位とする 
理論的な話ではなく，非常に漠然とした話 
なので，気楽に読み流していただきたい。 

われわれ個々にとっての「資産」といえ 


るのは，土地，建物，持ちもの，現金や貯 
金ということになる。権利関係や大金をか 
けているぺツトの扱いなどは難しいところ。 

ここで「不良資産 j があるとすれば，ど 
のようなものがそうなのか？ 

1) 相手が行方不明になってしまっている 
貸付金の債券 

2) 貸した土地の借り主がまったく金を払 
わなくなった場合 

3) 高い価値があると思ったまま持ってい 
る物品 

こんな！：ころだろうか。さらに 3) が派生 
して，持っていることを忘れてしまってい 
る物品や金融商品なども該当しそう。 

1) や 2) はさておき，あとは現実に誰もが 

X-OVER-NIGHT 

(クロスオーバーナイト） 

[第29話] 

不良資童 



体験している問題だ。具体的には押入れの 
中につっこんであるものや，部屋の隅に置 
いてある本棚で，ここ数年まったく手を触 
れておらずホコリまみれになっている段に 
置いてある本や品物が頭に浮かぶ。 

こうしたものは，大半が不要である，と 
断言していい。なにしろまったく使ってい 
ないのであるから，持っていても何の価値 
もない。しかし，保管してあるということ 
は，後日何かの役に立つだろうということ 
を想定し，その時期においては「資産」と 
して評価した，ということを示している。 

文字どおりの個人版不良資産，である。 
企業の場合は，こうしたものはある時期に 
損失として則•上し，決算上で処分する場合 


が多い。特別損失として放棄するケースだ。 
これを個人で行うには，帳簿はとくにつけ 
ていないだろうから，「処分」という作業の 
みが問題となる。 

この作業の効果として，処分しないもの 
を洗い出せる点が指摘できる。たとえば机 
の後ろに落ちて行方不明になっていたロー 
レックスの時計もそうだし，持っているこ 
とすら忘れてしまっていた商品券やビール 
券もそう0もうちょっとブレークダウンす 
れば，処分前の古着に紛れ込んでいた包ん 
だままの新品のポロシャツもだし，もらっ 
たまま押入れにつっこんであった乾物もだ。 

とどのつまり，この話，ちゃんとお掃除 
すると，得することがありますよ，という 
子供のしつけみたいな話でもある。子供の 
しつけで掃除させる場合なんかも，最近の 
子供は勘定高いから，お母さんがヒステリ 
ックに「お掃除しなきゃいけないからしな 
さい！」と怒るよりも，「何を持っている 
か，毎月調べて報告しなさい」というほう 
が効果的なのかもしれない。 

勘のいい読者の方はすでにお気づきであ 
ろうが，何のことはない，ぼくが最近，こ 
の不良資産処分を目的としたお掃除を延々 
と続けている，という実体験に基づいた話 
なのだ。そもそもの目的が掃除のための掃 
除ではなく，不良資産処分のための掃除で 
あるから，単純に見栄えをよくして終わり， 
という日頃の掃除とは根本的に性格が異な 
る。品物の価値判断をいちいちやって「不 
良」なら思い切って捨てることにしている。 

ちなみに効果であるが，膨大な「不良資 
産」の处分と，意外に豊富な資産の再確認， 
さらには意外な発見として，「含み資産」ま 
であったことが確認できた。部屋もすっき 
りして， ft ： 適になった。 

そういえば，前号で話題にしたぼくの壊 
れたハードディスクだが，辛うじて，蓄積 
情報を失わずにすんだ。 VTR が1台買える 
ほどの大金はかかったものの，データ保護 
のためにはしかたがない。目下，前号で提 
案したように，バックアップ用の新しい2 
台目のハードディスタを買おうと思っては 
いるのだが，さすがに修理されて戻ってき 
てしまうと，「喉元過ぎればなんとやら」 
で，腰が完全に重くなってしまっている。 

とりあえずは，部屋の掃除もひと段落し 
たので，次はハードディスクの中の「資産」 
を洗い出しに取りかかろうと思っている。 
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吾輩は X 68000 である 

[ 第 18 回 ] 


極楽た〜ぼマウス 


Izumi Daisuke 

泉大介 


前回は， ユーザーフレンドリなインタフ ヱ イスを 目指 
して 吾輩の IOCS コールに 用意された， 「マウスカーソル 
のアニメーション 機能」 を 紹介した。 X - BASIC で作っ 
た簡単な マウスカーソルパターン 作成 ツール も用意して 
ぉいたので，さぞや ユニークなアニメーションパターン 
を作成して遊んでいただけたことと思う。さて今回は， 
吾輩が いったいどのようにして マウスのデータを 取り込 
んで いるの か，その実際を紹介してぉきたい。 

♦どうしてそんなにノ ロイのか 

最近，うちの御仁は吾輩のマウスに触るたびにご機嫌 
斜めである。「画面の端から端までマウスカーソルを動か 
すのに，マウス マツ トの端から端までマウスを動かさな 
ければならない」というのがその理由だ。よくマウスを 
使い始めたばかりのユーザーが，マウスを マツ トの端ま 
で転がしたのにマウスカーソルが目的の位置まで動かな 
いため，途方にくれているという話を耳にする。マウス 
を浮かして動かすぶんには，マウスカーソルは動かない 
ということが最初はわからないのだ。もちろん，発売さ 
れたばかりの吾輩を購入した古参組である御仁が，こん 
なところで悩んでいるはずはない。 

やはり元凶は，手元の小さな動きに反応してマウスカ 
ーソルが画面内を縦横に走り回るようになっている 
WINDOWS である。もちろんマウスカーソルの移動スピ 
ー ドはユーザーが自由に設定できるのだが，御仁が触る 
マシンはどういうわけだか最高速に設定されているもの 
が少なくないらしい。締め切りが過ぎても原稿を書かず, 
毎度のことながらついには缶詰になって原稿を書くはめ 
に陥る御仁は，その最中にもしばしば「息抜き」 t 称す 
る現実逃避に WINDOWS の力ードゲームで遊んでいる。 
WINDOWS そのものは「なん:^かなあ」とこぼしている 
御仁だが，このカードゲームはかなり気に入ったようだ。 
現実逃避が昂じて，原稿の合間に遊んでいるんだか遊び 
の合間に原稿を書いているんだかわからなくなった頃に 
は，すっかりこの「高速マウス」に惯れ切ってしまって 
いたという顚末。最近入れ込んでいる Macintosh のマウ 
ス移動スピードも，これに合わせるかのように最高速に 
設定され，スピード固定の吾輩は，いささか肩身の狭い 


思いをしているのである。 

とはいえ，吾輩のマウスにも自慢はある。諸兄もよく 
ご存じのとおり，マウスの移動スピードに応じて加速度 
的にマウスカーソルの移動スピードが増加する「加速度 
マウス」になっていることである。ブンと振りゃアッ t 
いう間にマウスカーソルは画面の端まで移動するし，普 
通に動かして いる ぶんにはマウスカーソルは1ドット1 
ドット動きを忠実にトレースする。ドット絵師にはもっ 
てこいのこの性格も，アプリケーションを使う身になっ 
てみれば少々面倒なもの。正確に1ドットをトレースで 
きなくてもいいから，もっと機敏な動きでメニューを選 
択できるようになれば，ということらしい。 

♦マゥスの生データを読む 

そこで御仁は，吾輩のマウスカーソルの移動速度を高 
速化する「ターボチャージャ」の作成を始めた。その話 
に入る前に，まずマウスの生データを紹介しておこう。 

以前，吾輩がどうゃってジョイスティックのデータを 
扱っているのかをご覧に入れたことを覚えておいでだろ 
うか。アドレス E 9 A 001 h には，ポート A につながれたジヨ 
イスティックのデータが常にレポートされていた。諸兄 
は E 9 A 001„ のデータを取り出すだけで，ジョイスティッ 
クがどちらの方向に倒されているのか， A , B どちらのボ 
タンが押されているのかを簡単に知ることができた。 

マウスのデータもこのように.手軽に扱うことができれ 
ばそれにこしたことはないのだが，残念ながらそうはい 
かない。ジョイスティックは「上に倒された，倒されて 
いない j r A ボタンが押された，押されていない j といっ 
た，上下左右 AB の6つの情報を伝えるだけでいいのに， 

そのケーブルはあの太さである。左右ボタンの情報に加 
え， xy 方向の移動量をそれぞれ8ビットで伝えなければ 
ならないマウスを同様の手法でつないだとき，つまりメ 
モリの特定のアドレスから3バイトに，常にマウスのデ 
ータが レポー トされるような繫ぎ方にしたときのマウス 
ケーブルの太さは推して知るべし。諸兄も鉛筆のような 
ケーブルを引きずったマウスを使いたい t は思わないこ 
t /ごろう。 

そこで，マウスは1本の信号線の ON/OFF を使い，モ 
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ー ルス信号のように情報を吾犟に送ってよこすようにな 
っている。これならマウスにデータをよこすように要求 
する線 ( MSCTRL ) とデータ伝達の線 ( MSDATA ) の2本 
があればいい。吾輩がマウスにデータをよこせと MS 
CTRL に信号を出せば，マウスは MSDATA をトンツー. 
トンツーとやってデータを送ってくるというわけである。 

マウスから送られて〈る実際のデータだが，これは図 
2のような形式になっている。本当にモールス信号を使 
ったのではデータ転送に要する時間が馬鹿にならないの 
図1太いケーブルの付いたマウス 



図2マウスから送られてくるデータの構造 

1) マウスデータのフォーマット 

ステータス X 方向移動置 y 方向移動置 



2) マウスのステータスデータ 
7 6 5 4 3 2 1 0 


0 0 



右ボタン ON / OFF (1/0> 

左ボタン ON / OFFO / D ) 
x 方向才ーパーフロー有り/なし<1/0> 
x 方向アンダーフロー有り/*し (1/0) 
y 方向才ーパーフロー有り/なし ( IA )) 
y 方向アンダーフロー有り/^し (1/0) 


3) マウスの左ボタンが押されたときのステータス 


で，1/4800秒間 MSDATA が0なら0,1なら1が送られて 
きていると処理するようになっている。つまり，1秒間 
に4800個の0/1を送ることができるわけだ。これをデータ 
転送速度4800 bps(bits per second ) という。また，データ 
の先頭と最後がわかりやすいように，先頭には0を1個, 
最後には1を2個付加するようになっている。データは 
1バイト （8 ビット）単位で送信されるようになっており， 
「データ長8ビット，スタートビット1，ストップビット 
2」となる。まるで RS -232 C を使うときの通信パラメータ 
のようだ力 5 ,事実そのとおり，マウスからのデータの受 
け取りはパソコン通信のミニチュア版のようなものであ 
る。 

マウスから送られてくるデータを受け取る方法は実に 
簡単 だ。 1/4800秒ごとに MSDATA が1になって いるか 
0になって いるかをチェック すれば いい。 データの狭間 
に当たる t やばいので，1/9600秒程度の頻度でチヱ ック 
すれば完璧である。ただしこの方法には問題がひとつあ 
る。常に MSDATA を見張っていなければならないため, 
吾輩はほかになにもできなくなってしまうのだ。 

そこで吾輩には， RS -232 C の制御およびマウスデータ 
の受信のために Z 8530 SCC というチップが搭載されてい 
る。 SCC というのはシリアル通信コントローラ (Serial 
Communication Controller ) の略で，1本のラインの1/0 
でデータをやりとりするシリアル通信処理を，自動的に 
こなすチップである。具体的には， SCC に1バイトのデ 
—夕をセットすれば，それが自動的に I / O の並びとして送 
信され，1/0の並びが入ってくれば，それを自動的に1バ 
イトのデータにまとめてくれる機能をもっている。さら 
にデータを受信すると「データが入ったよ」と教えてく 
れる機能まであるので，吾輩はそれまでの間自由に諸兄 
が要求する処理を行うことができるのである。 

マウスからデータが届いたことを教えられた吾輩は 
SCC からデータを受け取り，それをいったんメモリに保 
存しておく。図3はそうしてメモリに保存した，マウス 
から届いた生のデータである。この生データが保存され 
るアドレスは，現在までのところすベての X 68000 で共通 
になっている。諸兄もマウスを動かしながらアドレス 
930 h をダンプしてデータを確認してみていただきたい。 

データは SCC によって1バイトずつ受信され，そのた 
びに吾輩は作業を中断してデータを受け取る。そしてス 
テータス， x 方向移動量， y 方向移動量の3つのデータ 
が揃ったら，そのデータをマウスデータを保持している 
ワークエリアにコピーし，演算を加え，マウスカーソル 
図3 メモリに保存されたマウスデータ 

1) マウスに手を触れない埸合 

•ds 930 932 

00000930 00 00 00 



0 II II I M I 

00100000011 
T データは第0ビットから送られる 


2) マウスの左ボタンを押しながら右に動かした壜合 

-ds 930 932 
00000930 02 OF 03 

I I— y 方向移動董 

1 - x 方向移動量 

-ステータス 
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の座標を更新し，必要ならアニメーションを行うために 
マウスカーソルを変更するのである。 

ところで吾輩のマウスは，いつもいつもデータを垂れ 
流しているわけではない。最初に述べたように，吾輩が 
MSCTRL を使って「データをよこせ」と指示したときに 
のみ3バイトのデータを送ってくるのである。では，ど 
んなタイミングで吾輩は MSCTRL を操作するのか，た 
~ぼマウスの研究を始めた御仁がまず目をつけたのはこ 
こ " T ある。 

♦マウスとタイマ C 割り込み 

吾輩が時計を内蔵していることはすでにお話ししたが, 
吾輩が内蔵しているタイマは，年月日を管理し，時分秒 
をカウントしているこのタイマだけではない。グラフイ 
ックを復活させるときに MFP(Multi Function Periph 
eral ) に内蔵されている， GPIP のレジスタを操作したこ 
とを覚えていらっしやること t 思、うが',この MFP の中に 
も4つのタイマが内蔵されているのである。4つのタイ 
マにはタイマ A ~ タイマ D の名前がつけられており，一 
定時間ごとに「時間だよ」と MC 68000に通知してくるよ 
うになっている。この中の「タイマ C 」 からの通知を合 
図に，吾輩は MSCTRL を操作して「データをよこせ j t 
やるようになっている。 

タイマ C からの時間通知は「タイマ C 割り込み j と呼 
ばれている。この通知があると MC 68000はそれまで実行 
していたプログラムを一時的に中断し，あらかじめ用意 
されている別のプログラムを実行する。このプログラム 
が入っているアドレスは，アドレス 114 H に保存されてい 
る。吾輩（初代）の場合，ここに収められているアドレス 
は FF 133 C H である。 114 H にどんなアドレスが収められて 
いるのかは ROM のバージョンによって違うので各個に 
確認してみていただきたい。 

さて図4は FF 133 C H 以降をデバッガで逆アセンブル 
したリストである。機種によって多少内容は異なってい 
るかもしれないが，やっていることは同様なので参考に 
していただきたい。ここには aO . l にアドレスをセットし 
てサブルーチンを呼び出すという処理が4度にわたって 
記述されている。で，そのサブルーチンはという！:図 4- 
2である。図 4-3 はこれらのサブルーチンで参照されるデ 
ータで，リストを読むと図 4-4 のようにデータが利用され 
ていることがおわかりだろう。たとえば 9 B 2 H からの8バ 
イトはタイマ C 割り込みがかかるたびに FF 1424 H が呼び 
出されることを示しているし， 9 BA „ からの8バイトは 
タイマ割り込みが32„回かかると 6 F 088 H が呼び出される 
ことを示している。ちなみにこの 9 BA H のデータはカー 
ソルの点滅スピードを決めるもので，試しにこれを半分 
の 19 H にしてみるとカーソル点滅スピードが2倍になる。 
デバッガで， 

—mes 9 ba 
とやり， 

0009 ba 32 : ■ 

と表示されたところで， 

0009 ba 32 :19_ 


h タイプしてリターンキーを押せば OK である。 

御仁の最初の戦略は，タイマ割り込みに従って吾輩 
が MSCTRL を操作しているなら，割り込みをもっと頻 
繁にかけてやれ，ということだった。単位時間当たり 
にマウスから送られてくるデータが2倍になれば，マウ 
スカーソルの移動量も2倍になると考えたのである。マ 
ウスにデータ転送要求を出す処理を司っているのは，先 
ほども見た図 4-3 の 9 B 2 H からの8バイトである。こちら 
はタイマ C 割り込みがかかるたびにマウスにデータ転送 
要求を出すようになっているため，力ーソル点滅のよう 
に簡単にスピードアップするわけにはいかない。 

そこで御仁は，タイマ C 割り込みそのものの頻度をア 
ップすることを考えた。具体的な方法はまたいずれお話 
しするとして，ここではその試みも失敗したことをお伝 
えしておこう。勘のいい諸兄ならその理由はおわかりだ 
ろう。マウスカーソルの移®量はマウスの移動量によっ 
て決まるのであって，単位時間当たりのデータ転送量に 
よって決まるのではない。マウスが送ってくる xy 方向の 
移動量は，前回吾輩がデータ転送要求を出してからマウ 
スがどれだけ動いたかである。それを一気に送ろうと， 
細切れに送ろうと，送られてくるデータは実際にマウス 
が移動した距離であることに変わりはないのである。 



♦ SCC のチヤンネル巳割り込み 


SCC はデータが届くとそれを1バイトにまとめ ， MC 

図4タイマ C 割り込みの処理 

1) 割り込み処理プログラム 


- Iff 133 cff 1360 


00 FF 133 C 

move.l A 0,-( A 7) 


00 FF 133 E 

lea $000009 B 4 ,AO 

AO . l にアドレスをセットして 

00 FF 1344 

bsr.s $00 FF 1362 

FF 1362 H を呼び出す 

00 FF 1346 

lea $000009 BC , A 0 

以下この操り返し 

00 FF 134 C 

bsr.s $00 FF 1362 


00 FF 134 E 

lea $000009 C 4 ,AO 


00 FF 1354 

bsr.s $00 FF 1362 


00 FF 1356 

lea $000009 CC,AO 


00 FF 135 C 

bsr.s $00 FF 1362 


00 FF 135 E 

movea.l ( A 7)+, A 0 


00 FF 1360 

rte 



2) FF 1362 H のサブルーチンの内容 

- Iff 1362 ff 1370 
00 FF 1362 subq.w #1,( A 0) 
00 FF 1364 bne.s $00 FF 1370 
00 FF 1366 move.w $ FFFE ( AO ),( AO ) 

00 FF 136 A movea.l $ 0002 ( AO).AO 

00 FF 136 E jsr ( AO ) 

00 FF 1370 rls 


アドレス AO に入っているデータから 1 を引き 
0でなければ FF 1370 H へ 

0ならァドレス A 0-2 のデータを A 0 へコピーして 
ァドレス A 0+2 に入っているデータを A 0 に取り出す 
そのアドレスを呼び出して 
終了 


3) 9 B 4 H -2 以降に入っているデータ 

-d 9 b 2 9 d 1 

000009 B 2 00010001 00 FF 1424 0032 0005 0006 F 088 
000009 C 2 00 C 8 0067 OOFF 1498 1770 08 FB OOFF 14 BA 


4) データの内容 

[0001 ] I 0001 ] I OOFF 14241 

I -カウンタが 0 になったときの処理アドレス 

1 -カウンタ 

-カウンタの初期値 


吾輩は X 68000 である 155 












68000にデータが到着した旨を伝える！:説明した。これが 
SCC 割り込みである。吾輩に内蔵されている SCC は2つ 
のチヤンネルをもっており，チヤンネル A は RS -232 C の 
通信に，チヤンネル B はマウスデータの受信に使用され 
ている。マウスからデータが届いた t きにかかるのはチ 
ヤンネル B 割り込みである。 

タイマ C 割り込みのときと同様に， SCC のチヤンネル 
B 割り込みがかかったときにも MC 68000はそれまでの 
ブログラムの実行を中断し，あらかじめ用意されている 
別のプログラムを実行する。このプログラムが収められ 
ているアドレスは150„に入っている。吾輩の場合， 150 H に 
はア_ドレス FF 1502„ がセツトされているが，これも ROM 
のバージョンによって異なっているので自分のマシンで 
確認していただきたい。そして FF 1502 H には，図5のよう 
図5 SCC チャンネル巳割り込みの処理 


1 ) 割り込み処理プログラム 


-IH1 502 HI 526 

00FF1S02 ori.w #$0700, SR 

00FF1506 movem.l D0-D1/A0-A1.-(A7) 
00FF150A move.w $0OE98002,D0 

00FF1510 movea.l $0000092C,AO 

00FF1516 move.b D0,(A0)+ 

00FF1518 move.l AO,S0000092C 

00FF151E subq.w #1,$0000092 A 

00FF1524 bne.s $00FF158E 


00FF1526 lea $00000930, A 1 
00FF152C move.l A1 ,$00000920 
00FF1532 move.w #$0003,$0000092 A 


-Iff 1580 ff159a 

00FF158E movem.l (A7)+,D0-D1/A0-A1 
00FF1592 move.w #$0038,$00E 98000 
00FF159A rte 


割り込み許可レベルを 7 にする 
レジスタを保存 
受信データを取り出す 
データ保存アドレスを A0 にセット 
取り出したデータを保存 
A0 を保存 

カウンタから 1 を引く 
ゼロで なければ FF158EH へ 


A1 に 930H をセット 
それを 92CH に保存 
受信データ数 3 を 92AH にセット | 

y 

データ 3 バイト 
受 «B # の処理 


レジスタを取り出して 

SCC の最上位の割り込みをクリア 

復帰 


t XVI では 2 行目に baet.b #5, $933 が追加されている 


2) SCC のアドレス 


E 9800 Oh 
E98002h 

E 960048 
E 98006 h 



図6加速度マウスを実現するプログラム 
-I ffa46c ffa46e 


00FFA46C 

clr.w 

-(A7) 

正負判定フラグ用 

OOFFA46E 

tst.w 

DO 

移動置データをチヱック 

00FFA470 

bgt.s 

S00FFA476 


00FFA472 

addq.w 

#1.(A7) 

負の数ならフラグを立て 

0OFFA474 

neg.w 

DO 

移動量データを正の数にする 

00FFA476 

move.w 

D0.D1 

移動置データを D1 にコビーし 

OOFFA478 

Isr.w 

#3,D1 

それを 8 で割る 

00FFA47A 

bne.s 

$00FFA480 


00FFA47C 

move.w 

#$0001, Dl 

商が 0 なら 1 をセット 

00FFA480 

mutu 

D1.D0 

商と D0 を掛け合わせる 

00FFA482 

move.w 

D0.D1 

積を D1 にコピーし 

00FFA484 

Isr.w 

#2,D1 

4 で割る 

00FFA486 

add.w 

D1.D0 

商を積に加える 

00FFA488 

tst.w 

(A7) + 

正負判定フラグをチェックし 

00FFA48A 

beq.s 

$00FFA48E 


00FFA48C 

neg.w 

DO 

必要なら負の数に戻す 

00FFA48E 

rls 


終了 


なプログラムが収められている。 

SCC にデータが届いて割り込みがかかる t , 吾輩はま 
ずステータスレジスタ ( SR ) を操作してそれ以上割り込み 
がかからないようにする。そして SCC のチヤンネル B に 
届いたデータを dO . w に取り出す。続いて取り出したデー 
夕をメモリに保存するのだが，リストを見ればおわかり 
のように，データを保存するアドレスを 92 C „ から取り出 
すという回りくどい方法になっている。マウスから送ら 
れてくるデータは，ステータス， x 方向移動量， y 方向 
移動量の3バイトである。つまり，タイマ C 割り込みで 
吾輩がマウスにデータ転送要求を出すと， SCC 割り込み 
はこれらのデータが到着するたびに合計3回発生するこ 
とになる。データ保存アドレスを 92 C h に格納し FF 151 E h 
でカウンタをひとつ小さくしているのは，この3度の割 
り込みに対応するためである。 

図5では省略してある力*, マウスの データが3バイト 
揃ったあとには， マウスカーソルのアニメー シ ヨン， 座 
標の更新といった，実にさまざまな処理が待ちかまえて 
いる。その中から諸兄が最も興味をもたれるであろう加 
速度 マウスを 実現している部分を紹介しておこう。 

諸兄の中には吾輩のマウスが加速度データを送ってく 
るのではない力>と思っている方がいらっしゃるかもしれ 
ないが，実際は図6のようなプログラムによって実現さ 
れている。諸兄のマシンでこのプログラムがどこにある 
のかを提示できれぱそれぞれ確認していただけるのだが， 
サブルーチンのサブルーチンのサブルーチンといったよ 
うな実に奥まったところに入っているため，「このような 
プログラムが実行されているのだな」ということで勘弁 
していただきたい。努力と気力と根性の人なら，図5の 
プログラムを追いかけていけば発見できることだろう。 

加速度マウスのプログラムは，マウスの移動量をヮー 
ド長に直したデータが dO にセットされて呼び出される 
ようになっている。複雑な計算が行われているが，煎じ 
詰めれば d 0 2 /8+ d 0 2 /32 という計算が行われているにす 
ぎない。ここで注意しておきたいのは， FFA 478 H で dl を 
8で割っている部分である。ここで余りが切り捨てられ 
るため，移動量が0~±15ドットなら dl にセットされる 
データは1となり，計算結果にはほとんど影響を与えな 
いことを意味している。加速度マウスが本領を発揮する 
のは，移動量が16以上のときなのである。冒頭でマウス 
を動かしながら930„をダンプしてみるという実験を行っ 
ていただいたが，マウスをかなり速く動かさなければ移 
動データが10„より大きくならないことに気づかれた t 
思う。加速度マウスの恩恵を受けるには，本当にマウス 
を加速度的に動かさなければならないのである。 

御仁の2番目の戦略は，それならマウスから送られて 
くるデータを大きくしてやれ，というものであった。マ 
ウスの移動量データは，「前回データを送ってからどれだ 
け移動したか」である。データを送る頻度が下がれば， 
送られてくる移動量はより大きくなる。具体的には，吾 
輩がマウスにデータ転送要求を発する頻度を下げればい 
い。御仁はデバッガを使って，タイマ C 割り込みがかか 
るたびにマウスにデータ転送要求を出すよう指示してい 
る前述の 9 B 2 H のデータを書き換えてしまった。 
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9 B 2 H のデータを1から2に書き換えたくらいでは目 
に見えるほどの速度の向上はなかった。3でまずまず。 
御仁としては4にしたときのスピードが気に入ったよう 
だ。が，データを3にしたあたりから弊害が目立ち始め 
る。御仁は， SCC チャン ネル B 割り込みでマウスカー ソ 
ルの書き換えが行われていることをすっかり忘れてしま 
っていたのである。データ転送を要求する頻度が低下す 
れぱ，マウスからデータが送られてくる頻度も低下する。 
つまり，マウスカー ソル 書き換えの頻度も低下し，マウ 
スを移動させると始点から終点へジャンプしてくるよう 
になってしまったのだ。 

♦た〜ほ V ウスのプログラム 


カーソルは 目的の位置へ動いてくれる。残る問題は，メ 
モリ上にデバッガで作ったプログラムは，アプリケーシ 
ヨンを実行すると消されてしまうかもしれない，という 
点だけである。これを防ぐためには，た〜ぼマウスのプ 
ログラムで使用している旨を Human 68 k に通知してお 
かなければならない。残念ながら誌面も尽きてきたので， 
これは次回の話題とすることにしよう。まずは極楽た 
〜ぼマウスをご賞味あれ。 

図7た〜ぼマウスのプログラム 

•z0=200000 
•an .zO 

t_exit equ $ff00 

tjntvcs equ $ff 25 



御仁が最後にたどり着いた戦略は， SCC チ ャンネル B 
割り込みを横取りし， マウスから 送られてきたデータに 
手を加えてやろうというものである。図5と同様のプロ 
グラムを自分で作り，データを3バイト受け取ったら x 
方向移®]量， y 方向移動量を操作して実際に転送されて 
きたデータより大きくしようというのだ。御仁の作った 
プログラムをご覧に入れよう。図7である。 

冒頭の200000 H ~ 200016„は SCC チャンネル B 割り込み 
の処理プロダラムを変更する部分である。自分で 150 H の 
内容を直接書き換えてもいいのだが，スーパーバイザモ 
ードに移るのが面倒だったらしい。書き換えている最中 
に割り込みが発生するこ！：もありうるので，ここは素直 
に DOS コールを 使って おこうというところか。 SCC チャ 
ンネル B 割り込みには， 150 H と154,,の2力所に処理プロ 
グラムのアドレスが格納されているので，これを両方と 
も書き換えている。 

処理 プログラムは 200018 H から始まっている。ご覧にな 
るとおわかりのように，冒頭部分は図5の ROM 内プ ログ 
ラム とほとんど変わらない。20003 A H の分岐条件を書き 
直して，データが3バイト揃っていないときの処理を補 
っただけである。なお， X 68000 XVI では20001 C H に， 
bset.b #5, $933 


が挿入されており，これに従 

check , x : 

. z 0+$52 

setnewx : 

. z 0+$64 

check , y : 

. z 0+$6 c 

setnewy : 

. z 0+$7 e 

cont : 

. z 0+$86 


t アドレスがズレるので注意していただきたい。 

check _ x 以降はデータが3バイト揃ったときの処理で， 
御仁がマウスを高速化するために追加した部分である。 
マウスの移動量が3より大きいか一3より小さいときに 
は，データを2倍にするようになっている。データの変 
更が終了すれば， ROM 内のプログラムの続きの部分，図 
5でいうなら， 

00 FF 1526 lea $00000930, al 
へとジャンプして残りの処理を行わせている。 

プログラムを実行してみて御仁はいたくご機嫌である。 
ゆっくり t マウスを動かせば1ドットずつトレースする 
ことができ，ちょっと元気よく動かせばスパッとマウス 


Turbo Mouse 


个 

pea 

get_ms 一 data 

get_ms 一 data を 

00200000 

pea 

•z0+$18 


00200006 

move.w 

#$54,-(sp) 

割り込みべクトル 54h の 

t 

dc.w 

Jntvcs 


002000 0A 

Jntvcs 


処理アドレスとして登録する 

002000 0C 

addq.l 

#2,sp 


002000 0E 

move.w 

#$55.-(sp) 

割り込みべクトル 55h も同様に 

t 

dc.w 

Jntvcs 


00200012 

Jntvcs 


登録する 

00200014 

addq.l 

#6,sp 


t 

dc.w 

一 exit 


00200016 

_exit 


終了 


差し替えプログラム 


get_ms. 
00200018 
002000 1C 
00200020 
00200026 
0020002 C 
0020002 E 
00200034 


.data: 

ori.w 

movem.i 

move.w 

movea.l 

move.b 

move.l 

subq.w 

beq.s 


#$0700. SR 
D0-D1/A0-A1,-(A7) 
$OOE98002,DO 
$0000092C,AO 
DO, (AO) + 
A0,$0000092C 
#1,$0000092A 
check_x 


元のブログラムの焼き直し 
XVI ユーザは bset.b #5.$933 を揷 
入するのを忘れずに 
check_x 以降のラベルのアドレス 
もそれにあわせてズレるので注 


0020003 A 

beq.s 

•z0+$4a 



0020003 C 

movem.i 

(A7)+,D0-D1/A0-A1 



00200040 

move.w 

#$0038, $00E 98000 



00200048 

rte 


— 


check 一 x: 





0020004 A 

move.b 

$931,dO 

x 方向移動 1 を取り出す 

00200050 

cmpi.b 

卿 , dO 

それが -3 よりも 

t 

blt.b 

setnewx 

小さければ setnewx へ 

00200054 

blt.b 

.z0+$5c 



00200056 

cmpi.b 

#3,d0 

それが 

t 

ble.b 

check_y 

3 以下だったら check_y へ 

0020005 A 

ble.b 

.z0+$64 



setnewx: 





0020005 C 

add.b 

d0,d0 

x 方向移動置を 2^ •して 

0020005 E 

move.b 

d0,$931 

元に戻す 

check_y: 





00200064 

move.b 

$932,dO 



0020006 A 

cmpi.b 

#$fd,d0 



t 

blt.b 

setnewy 



0020006 E 

blt.b 

.z0+$76 



00200070 

cmpi.b 

#3,d0 


v 方向移動届:も同相 

t 

ble.b 

cont 



00200074 

ble.b 

•z0+$7e 



setnewy: 





00200076 

add.b 

d0,d0 



00200078 

move.b 

d0,$932 



cont: 





0020007 E 

jmp 

$ff1526 

ROM のプログラムへ戻す 
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カラン コロ〜 ン f 

源光（以下光）：こんにちは。 

ようこ（以下 Yo ) :いらっしゃいませ。 

光：あれ？ようこさん，情報処理試験は 
どうしたの？ 

Yo :それがね 。 

長老(以下老）：どうしたんじゃ，真っ赤な 
顔して。酔っ払ったんか。 

光：まさか寝坊でもしたとか。 

マスター （以下 M ) : ちょっ と手違いが あっ 
たんですよ。 

老：試験□を間違えたとか。 

光：試験を中し込み損ねていた。 

Yo :ピンポ〜ン。 

光：「ピンポ〜ン」じゃないでしようが。 
Yo : ごめんなさいね。あんなに CASL 教え 
てもらったのにね。 

光：しようがないですね，4月の試験では 
がんばってくださいね。 

Yo 
老 
光 
M 


はい0 

これにて一件落着ってか。 
それではまた来月。 

ってそんなわけないでしよ。 




あなたのフガ77聞かせてください 


今月も快調にボケをかますようこちゃんの相手をす 
るのはやっぱり光君。長老もマスターもみんな元気 
だね。それにしても……いいのか光君，そんなこと 
ではいまに尻に敷かれるそ。というわけで，ちょっ 
とした拡張ユーテイリテイのお話です。 


ユーテイリテイがほしい 


光：なんだ，今月はなんにもやらずにすむ 
かと思ったのに。 

M :そうは問屋が卸しませんよ。 

老：ああ，マラソンの。 

Yo :泶兄弟のこと？ 

老：ほっほっほ。 

光：それで，今月はなにをやらされるんで 
すか？ 

丫〇:ユーティリティがほしい。 

光：へ？ 

Yo : なにか実用的なものがほしい。 

光：そりや，ユーティリティっていえば実 
用的ですからね。 

老：どんなものでもいいんかいのう。 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


Yo :う〜ん〇 

光：それじゃ，最近で不便だと感じたこと 
は？ 

Yo :え〜と，エレベータのボタンが全部押 
されていて，止まるごとにいちいち閉める 
のボタンを押したこと 
光：ほかには？ 

Yo :う〜ん。近くのコンビニが 12 時半まで 
しか開いてなくて，遠くまで買い出しに行 
ったこと。 

光：そんなのばっかり。 

Yo :不便だったのよ。 

光：エレベータやコンビニはプログラムで 
は直しようがないですからね。 

老：そんなことはわからんぞ。コンビニの 
ネットワークに忍び込んで，ちよこちよこ 
っと営業時間を変更させるとか。 

M :エレベータのプログラムを書き直して 
キャンセルを可能にするとか0 
光：それを誌面に載せるとか。 

M :やっぱりだめ。 

Yo :なんのユーテイリテイを作るかって 
意味で聞いていたのね。 

光：当たり前です。 

Yo :それじゃあ XI 用にハードデイスクを 
作ってほしいな。 

老：ほほう。ちっとは真面目になってきお 


、たわ 、、 


f 


もっと速くアクセスしたい 


光：あのさ， 


ドデイスタってユーテイ 


リテイでできるもんじやないよ。 

Yo :だって ハー ドデ イス クの味を知って 
しまったんですもの。 

老：なに〜っ！ おぬしもオトナに なって 
しまったんか？ 

M :ハードデイスタってそういうものだっ 
たんですか？ 

4 ^- * 2 - ^ I'' Z. t Z- L il 


の女子は . 。 

光：（無視）話を続けましようか。 

Yo :やっぱりテープより速くても，フロッ 
ピーディスタの限界を感じてしまったわけ 
よ。 

M :ありがちですね。 

老：三歩下がって夫の影を踏まず……。 

光：（無視）それでハードディスクがほしい 
と。 

Yo :うん。 

老：朝は誰よりも早く起き……。 

M :(無視）でも， RAM ディスクのほうが 
ハードディスタより速いよね。 

光：そうですね。物理的にへッドが動いた 
り磁気円盤が回転するよりは，電気的にア 
クセスしたほうが断然速いですからね。 




仕様を決めよう 




光：ようこちゃんってふだんはなにを使っ 
てます？ 

Yo :やっぱり春厘かな。ときどきガイル少 
佐も使うけどね。 

M :ボケますねえ。 

光：そうじゃなくって。 

Yo :えつとシヤン プーはスーパーマイル 
ドでしよ，ハミガキ粉はアクアフレッシュ 
3，それから……。 

M :ボケたぉしますねえ。 

光：そうじゃなくって，プログラミングす 
るときなんかに使う ツールで すよ0 
Yo : ああ，エディタでしよ，アセンブラで 
しよ，あとはデパ' ッガくらいかな。 

光：普通はそんなもんですよね。 

Yo :光君はほかにも使うの？ 

光：プリ ンタに 打ち出しをやる関係で， 
「 MACINTO - C 」 を使いますね。あとは デ 
ィスクエディタの 「 DREAM 」 を使うかな0 
Yo :ふうん。 

光：そこで，それらのツールを RAM ディ 
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スタに放り込んじゃえばいいわけだ。 

Yo :便利かもしれない。 

M :でも RAM デ イス ク取れるほどメモリ 
は余ってないですよ。 

光：ふっふっふ。特殊ワークエリアがある 
じゃないですか。 

M :でも ツールを 5っも置くほど余ってな 
いんじゃないかな。 

光：だったら使ってない RAM を使いまし 
ょラ〇 

M :そんなのあるの？ 

光： Xlturbo にはグラフイック RAM が96 
K バイトも搭載されてるんですよ。 

M : “ SWORD ” では 48 K パ、イトしか使って 
ないか。 

光：片側のバンクが丸々遊んでいますから 
ね。それを使いましょう。 

^ DMA を使ってみよう 

光：それじゃ今月は Xlturbo 用ということ 
で勘弁してください。 

M :まあいいでしょう。 

光：それではさっそくカチャカチャ……で 
きた。 

Yo :まるでお料理番組のようなプログラ 
ミングね。 

M :ここでデバッガを使って30分間デバッ 
ダします，ってか。 

光：今回は DMA をふんだんに使ってみま 
した。 

Yo :デオキシリボ核酸？ 

光：それは DNA 。 DMA はダイレクト•メ 
モリ • アクセスですよ。 

丫〇 :どういう意味なの？ 

光： CPU を介さずにメモリにアクセスで 
きるって意味じゃないかな。 

Yo :なにが便利なの？ 

光：大量のデータを転送したりするのが速 
いんだ。 


M :今回の テーマに 合わせてあるわけです 
ね 0 

光：ええ。こんな便利なものを使わない手 
はないですからね。 

Yo :実際にはどこで使ってるの？ 

光：えっと，初期設定のときにメインメモ 
リ上のプログラムをグラフ ィ ック RAM に 
送り込むところとか，プログラムの呼び出 
しなんかにも使ってるよ。 

Yo : DMA の使い方が知りたい。 

光：えっとですね，まず DMA を初期化し 
て，データをセットして，動けって命令す 
るた^け。 

Yo :わかんない。 

光：とりあえず，リストの276行からのデー 
夕を説明しておくから，自分でプログラム 
と見比べてみてね（表1)。もっと詳しい説 
明がほしかったら 「 Z 80 ファミリ•ハンドブ 
ック」 （ CQ 出版，額田忠之著）を読むといい 
ですよ。 

M :ついでに解説もやってくださいな。 

光：はいはい。まず，プログラムはおおま 
かに3つの部分に分けられているんですよ。 
M :ほう。 

光：ひとつは初期設定で，あとの2つが今 
回のメイ ンルーチン になるんです。 

M :プログラムは F 800 H 番地から生成する 
ようだから，この部分を壊してはいけない 
んだね。 

光：そうです。一応， # MEMAX のワーク 
には F 7 FF H 番地と設定しておきましたけ 
どね。 Xlturbo だと， ROMBIOS のワークエ 
リアと重なっちゃうから使用できないんで 
すよ。初期設定では BIOS のコントロールコ 
ードの管理をしてるところをいじくってま 
す。 

Yo :ってことは？ 

光：今回のプログラムは コントロールコー 
ドで使うわけだ。 

Yo : ふ〜ん？ 


使い方マニュアル 

M :使い方の解説もしていただきましよう 
かね。 

光：まずプログラムなんですが， XI 用の S - 
OS “ SWORD ” で動作します。 Xlturbo 用 
の S - OS システムではないんで気をつけて 
ください。 

M :それでも動かす マシンは， Xlturbo 専 
用なんですよね。 

光：そうです。で， “' Q ” を押すと数字を間 
いてきますから，1〜5で登録したプログ 
ラムが立ち上がります。 

Yo :数字だけで入力するのね。どれに対応 
するのか忘れちゃうわ。 

光：そんなこともあるかと思って， “ M ” で 
メニューが出てきますよ。 

M :キャンセルは “0” ですね0 
光：ええ。 

M :読み込み専門の RAM デイスクのよう 
ですね。 

光： FAT とか作って，ちゃんとやってもよ 
かったんですけどね。使い心地がイマイチ 
なんですよ。本当にアクセスが速いだけな 
んで，自分でメモリにロードして実行しな 
けりゃならないから。 

M :それでこういう形式にしたんだ。 

光： MZ - 2500 にあったアルゴキーみたい 
なもんですね。 

M :確かに コントロールキー + a でア セン 
ブラと エディ タをいったりきたりできれば 
楽かもしれないな。 

丫〇:ねえ，登録はどうすれば いいの？ 

光：えっと，を押したあと IT “ E ” で 
エディツトできますよ。 

M :ここで登録したソフトはこのままで動 
くんですか？ 

光：動かないんですよ。 

Yo : へつ？ 


表1276行からのデータ解説 

まず， DMA を呼び出す前に $ C 3 を6回 DMA に送る。 

これが DMA の RESET になる c 

$7 D = WR 0 ベースレジスタ（ポート A からポート B に転送） 

$00 : $30 = WR 0 ポート A 開始アドレス（3000„番地） 

$FF : $BF = WR 0 ブロックレングス （ BFFF „ バイト） 

$14 = WRI ベースレジスタ 

(ポート A = メモリ，インクリメント，可変サイクル未使用） 
$18 = WR 2 ベースレジスタ 

(ポート B = l /0, インクリメント，可変サイクル未使用） 
$AD = WR 4ベースレジスタ（コンテイニユアスモード） 

$00 : $40 = WR 4 ポート B 開始アドレス（4000,,番地） 

$9 A = WR 5 ベースレジスタ（エンドオブブロックで終結） 

$CF = 口ード（位置について） 

$ B 3 =フォースレデイ（よ〜い） 

$87 =ィ ネーブル DMA (ドン！） 
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50089 
S 00 BU 
$11-6A 
SOOOO 


DE,$3001 
III., $3000 
(HI.) ,S20 



lil.,I>ATA2 

SKT.DMA 

HI. .DATA 3 
SET DMA 

SJ- ： T_I)MA 

BC, S I F1)0 
A,S»iO ； 
(C) ,A 


»C , 8 l F 
A, $70 
(I ) ,A 


AkUO K*>y rf<>gr>'n» 


#KRPAD 

#MI»RINT 

# LTNI . 

SPRINT 

#MSX 

SPRTIIL 

#HL.IIE\ 

fGKTU 

tCSH 

#LUC 

#K1,0KT 


10 

11 CTRLP 

12 CTHLQ 

13 MliMAX 
H COI.O 

15 

16 TKNS 


27 

28 


31 

32 

33 

34 

35 

36 


SB 

59 


63 




光：このプログラムではメモリを 8 K バイ 
卜ごとに登録するんですけど，最初に一括 
してグラフィック RAM に送り込んじやう 

図1 メモリマップ 



んですよ。 

Yo :それで？ 

光： 500 0 H 番地にひとつ目のプログラム， 
7000 H 番地に2つ目，以下900 0 H 番地， B 000„ 
番地， D 000 H 番地にそれぞれプログラムを 
置いておくんですよ。 

Yo : ど 一す り ゃええん じ ゃ〜 っ！ 

M : 芸風変わったね，ようこちゃん。 

光： IPL から立ち上がる専用のシステムに 
しちゃうのがいちばんでしょう。図1のよ 
うにプログラムを配置して，まとめてセー 
ブしちゃえばいいんですよ。 

^余った 8 K バイトの行方 

M :そういえば 8 K バイトのプログラムが 
5つで 40 K バイトになるよね。あとの 8 K バ 
イトはなんに使ってるのかな。 

光：するどいですね，マスター。実はッイ 
ンスクリーンにしてあるんですよ。 

Yo :ツインスクリーン？ 

光：へ P ” で画面切り替えができるようにな 
ったんですよ。 

•リスト 


Yo :画面切り替えって 40 X 25 のときにや 
れるんじゃないの？ 

光：画面をグラフイツク RAM の使ってな 
い部分にセーブしておくんだ。だから 80 X 
25のモードでも大丈夫だよ。 

Yo :ふうん。 

光：こっちも DMA を使っているから高速 
に切り替わるよ。 

M :デバツグのときとかに便利そうだね。 
光：ええ，2画面あればいいなあって思っ 
てたんですよ。だからついでに作っちゃっ 
たってわけです。 

Yo : “ Q ” と “ P ” を2つ組み合わせて使う 
となかなか便利になるのね。 

老：オナゴはこうでなきゃいかん！ 

Yo :長老ってまだ話してたのね。 

老：おぬしら，ワシの話をちゃんと聞いて 
おったか？ 

Yo :ええ，熱心にね。 

光：それじゃあ今月はこれくらいで。 

Yo : そうね。わたしもクリスマスに備えて 
これでプログラミングしてみるわ。 

—つづく — 


S5SS 2 ぱ 3 は 3.‘35;:.^|.53 5335;^ SS .. は is'.''''.3s S 二 I5STI 


Kli§l01k'm 
11111111222 
SSJSSSSSSSS 


1誦 _EI 寒： 


1K69206D722IJ2061653020f:ACAc8n2DAFAF9gFAF8K9FAFAFB1F6E 
E2686875653120637320002 14DF945F83036F830F830 50 4020Kn5701-:5603FF-IKOC4BE2G5 
s57636K6220352fl6H6029»ugFEB2l-E(J6FEFH7('l;' F :7cl)f>47C52 13EOEK11 07701 8 111 95r>235EER22Erlc:Drl)2l(:nCDE1E9CD4I) 


BBRU^UBBBnnH 
5 n 5 5 -n 5 5 5 5 5 5 5 
88888 RRR 88888 
U, F F FKF F F F ： 一 ..!.■- 




9ACCF247Q- 

7 -I 7 7 7 8 8 8 8 

8 88888888 : 
KKKKFFKFFF 




K K o - - 5 oc ec 

AABnHBBh 

CCS ： 8 880 :8b 

FKFFFFF.h 


EiEE 


KIIMAIPAlpAI.ORM rn pl 
..KT.IPJPHK 1 J ,•-TAfs rKII.)!.)Ll)R 2 lllKR)A 1 'Ai oINI" 
itFI.r'M'r'E 1 ::;;l 330 n.A B(:IIL..S A,s M A,c 裏 (HI. nc FI.LDH. 2 , ;; D mvE,uI)F..H(STlll.H'\NKilll..lSETBANIHI.{IILK 

DBCAItiIKK F F 训5は5 !. 0は !. 1 )£ は細は !:!?! 5 |.|)| 以；は隱： . 以 £.)? CALDM 

001(10 KR 
ARARMA 
8586878R8990919293949rl96979899ooo 102S0405060708091 01 1]2] 31 41 S 161 71 al9202 122232425 


1 F 3030 Ffl£ 2 sF 8 K 7 ]FK 8 ooKH 0 o 00 F 8 K 9 FAFAKAKAKAFAJI*IF 
吓0 | 00200053 £ 10叱 . 11 » は3389508 |) 00 53 FK 2 <lor 32 nf.' 4 no(-l)o 6079 DOlo 79 

!2S"2SSCI)W8 6CDSS rt'nwcussss Gs 

11關 __i 111 =lili 


160 Oh ! X 1992.12. 
















"Fcli t numbot ，. I)n $00 


Z,#LTNI, 

I'.SI.TNL 


?PRINT 
3 OH 
(tl.TNI. 
3I.TNI. 


FIIJJSP 

FILIN' 

III, 

ADR1N 

MAKK 

111 . 

FI I.PRT 

»I,D 

l,,E 

1)12,001-1 

出 ., DH 


A, (ML) 
III. 

し. < HL ) 
H.A 

# m'in •‘ 


ML,DR 
KJ I.NM1 


DIJ $00 ： $30 ： 9!)A 
OB SCF ： SB3:SR7 


OM "WINNER S. 



SUB ROUTINE 


ET 

U ) 


»!(：,$ 1F80 
A.UC3 

D 

MZ,DMA_HES 


I), $015 
A, OIL) 
(C) ,A 


r)lt 0 DW OOT.OH 


l)B 0 nw 0030H 


l)B 0 DK 0011011 


s, 11 s:y yl r'' J (lH.l, L=E_lys 


gA.HrA.Lz 


1 s-»0= =$'10 S30 m $50 t'lo SST SIF 
Asoo 1 500 = 500 S0OSII3 柳 SO()5I13SOO5FF 

DAT»7D:iiis»Ai*TD : は i^-»7D-9lc!i?.. 1 t97D»lc 媼 1 197/):»40:«lcsl 

nMADBgnljDnUBDnDRnBunnnUBnn pp URDnntiDnDI)DBnnDnnHDDDH 抓 DQDHDnDH 


s N 




^ 娜； i_ i_ ; 咖咖咖 細 ：：: = 


2D2D2D2D204E2D2D2D2D2DF9F9K91 FF 81 F 1 FS 
ZDZD2I)2D2U40202DS2D2I)2D0001F35727EE0GKC5B30F4E220 
2 D 2 D2D2D2D4D552D2D2I)21)2!)0I)3EF547sCDgcl)Fl3cFE38c3C6CDCD 2 EC9 


F 

8 OOO 679 FII 0 R 79 F 9 
013 E 16 F.D 1520 C 9167 EKU 231 520 C 9 


3040873050R7403087504087IF 
OOBF00B30007002 .000700R3000700D300FK 
7DFF1418AD9ACF7DCF1C 18 AD 9 ACF7DCF1C18AU9ACF7DCK1 cl 8 AD9ACF 7 D 401 C 1 OAD 


31 


874R52A-I2O3O44492O2O3O2O2O2O2O5OB2O2O2O3O435-1-13.1OH0 
Rn494553 20 oo45 20 <t9zooo50 2020 sfto524D 2020 oo4l4K 20 42oo 
CF„4Eg4BggK5gg()c)K20ss00Ksssg?gssoo 


11111 ___________ 11 ___ 11 


船 


FAOH 


(-•AI.LSJPSSSURCAI.SCAI.CALDM^ s s は 1 .nsADI>CALSCALDMLD 2 !.l) 2 CAl,RETLD ば JJKTLDgAIJDsRETl SCAI.LDCALJRS S 5 s sLl)cpJRLDl.D 2 ^LDRETlCAI.DKC].DsiJRKXl.uAI)nEXCAl,JR 2 L.DLr)INCI.D[.r)ih 


S756620U0D69GE6220201F1F1KIF1FF9U6C6R65F9F9F9F8K9SF91F20R 12052241FIFFA002020761FS20761F1FK81P 
20 70 20 72 522059s20r>D7221 30 EK F.K 3 fi FlF4s EEEF 57R2fi920g 27 61 8 A C 6510 K 36E 23 A 7.1 744 -I S BKE 54 C 10 FD180 A IR 502 3 BO 0 00000220 F4 00 18261KSI)31100B2 E 4 C6S 

iEEEEEEEE_E____s 


マシン語カクテル in Z80's Bar 161 


















特集 


SX - WINDOW の未来 . . . | , 89 

SX - WINDOW 高解像度の世界 . I , 27 

どうしてウィンドウなのか？ 

ウィンドウ環境のために . I , 90 

なにが必要なのか？ 

SX - WINDOW の可能性 . 丨 • 92 

X 68000 の場合=これまでとこれからを考える 

SX - WINDOW を検証する . I , 94 

オペレーションとデータの統一 

Macintosh OS に学ぶ .. I , 96 

NeXT の場合=ユーザーインタフェイスを極める 

SX - WINDOW は NeXT の夢を見れるか？ . 1,100 

AMIGA の場合=破天荒なマシンには破天荒なウィン 
ドウシステム 

飛びそうに軽い，ワークベンチ . 1,102 

GUI を生かすために 

グラフィック資産の管理と活用法 . 1,106 

ウィンドウでのプログラム 

これからのブログラミング環境 . 1,110 

ウィンドウプログラムへの招待 

SX アプリケーションの基本構造 . 1,115 

ブ□グラミングスタイルは変わるのか？ 

ウィンドウとォブジェクト指向 . 1,122 

2 D グラフィックの拡張 . 2, 29 

2 D グラフィック処理入門 

映像は加工される ..2. 33 

ZVEX の拡張（その I ) 

発表 Z . S-EX ver . I.I . 2, 35 

Z ' s - EX の拡張（その 2) 

外部ファイルの捎成と拡張 . 2, 41 

基礎からの画像処理 

平滑化フィルタの作成 . 2, 46 

Z ' s-EX ver . I . I の外部コマンド作成法 

拡張用スケルトンを作る . 2, 52 

SCSI の活用 ...3. 81 

インタフヱイスの基礎知斑 

SCSI とはなにか . 3, 82 

大容霣を目指せ 

ハードディスク購入の心得 . 3, 88 

とりあえずつなぐ 

CD-ROM と光磁気ディスク ... 3, 93 

リムーパプルハードディスク 

合首葉は SyQuest . 3, 96 

ディスク共有の試み 

SCSI による X 68000 直結実験 . 3, 100 

成熟するゲームと日本の文化 .4. 89 

A III の箱庭感覚と日本経済 

瀰れ手で粟のバブル経済 .4. 90 

RPG - 箱庭に続くゲームは 

想情移入の快感と次世代のゲーム . 4, 94 

Outside the Game 


いまどきのゲームシステムを探る .4. 98 

システムソフトと光栄の戦略 

シミュレーションは誰のもの？ . 4, 103 

ァーケードの移植にもお国柄の違い 

異人さんの移植は異色 . 4, 106 

スポーツゲームに見るこだわり方の差異 

リアルなルールか， SD 選手か？ . 4 . 108 

脱ぎ麻雀とストリッブポーカー 

快楽のマテリアル .4. 110 

B 級 NINJA ムービーとインチキ NIPPON ゲーム 

頭にビストルを乗せた人々 . 4, 113 

どちらも立派な文化のひとつだ 

漫画とゲームの微妙な関係 . 4, 116 

明日のための環境づくり . 5, 51 

まずは概念を捉えよう 

コンピュータと人間のミゾを埋めるもの . 5, 52 

これがないと始まらない 

最低限の道標コマンド .5. 55 

ハードウ x ァ構成別课境対策 

ナベには必ずフタがある . 5, 59 

自分だけの课埂をつくるために 

CONFIG . SYS と AUTOEXEC . BAT の力、らくり . 5, 62 

超空間美術論 ... 7, 60 

実録 TORNADO 秘話 

4 DCG への招待 . 7, 64 

積み木感覚の CG ツール 

3次元おもちゃ箱 「 T 0 YB 0 X 」. 7, 71 

MIRAGE System Model Stuff 

レイト L ^ ースの新体系を見る . 7, 75 

2次元空間の3次元処理 

パースペクティブの高速化 . 7, 77 

プログラミング再入門 ..8. 81 

まず本質を知る 

プログラミング首語の前に . 8, 82 

フローチヤートによるアイデアのまとめ 

プログラミングの流れをつかもう .8. 84 

BASIC で作る D 6 G A フレームファイル 

正しい花瓶の落とし方 .8. 90 

オブジヱクト指向に学ぶ 

作り散らかせます . 8, 98 

比較的大きなプログラムの独断的制作法 

ちょっと大きいモノを軎こう . 8, 105 

数値演算の熱い逆» . 9, 73 

カラー紹介数値演算高速化の世界 . 9, 72 

傲積分をシミュレートする 

夏休みの最小2乗法 .9. 74 

モデル化による演算 B 速化 

疑似メタボールで遊ぶ . 9, 76 

V 70 ボードの活用 

AFPP を使った 3 D グラフィック .9. 82 

68881の性能を引き出す 

FPP . MAC の作成 . 9, 90 

68881+68881 = 137762 ? 

68881の並列駆動への挑戦 .9. 99 

DTM への招待 . 10, 75 

概論 

MIDI をめぐる课境，92 . 10, 76 

拡張された内蔽音源を使う 

Z-MUSIC と PCM 8 . 10, 78 

Z - MUSIC による 

ローランド音源の基礎知撖 . 10, 80 

市販ァプリケーションを使う 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] と仲よ くなろう . 10, 83 

Z - MUSIC ^ MML データプリプロセッサ 

ZPP.X . 10, 86 

おまけ 

Z - MUSIC でパビンチョ（ゲーム応用編） . 10, 98 

ゲームマネージメント . II , 73 

概論 

ゲームシステムの構成 . II , 74 

よりよいゲームを作るために 

違いのわかるアソビロジー . 11 76 

リアルタイムゲームのための 

••基本"スプライトルーチンの作り方 . II , 78 


ゲームマネージャの作成 

BEMS によるキャラクタ管理 . II, 85 

考え方と実例を探って 

オブジェクト指向を取り入れる . II, 93 

シナり才管理の方法 

アドベンチャーシステムを考える . II, 97 

ブログラム速度管理関数 

XVI.FNC . II, 101 

BASIC のスプライト処理高速化 

SPRITE2.FNC. II, 103 

グラフィック画面の 3 D 回転 

3DRT_256 . 11,107 


特別企画 


パーコードの秘密を探る 

バーコードパトラーの解析 .4. 46 

第7回言わせてくれなくちやだワ 
カラーイラスト大集合 

Oh!X reader ' s ぎやらり .. 5, 18 

micro Communication 

言わせてくれなくちやだワ . 5, 89 

1991年度 Oh ! X イラスト大賞 . 5.105 

どんな悩みもすっきり解決質問箱スペシャル…… 5, 106 
刺刊10周年特別企画 roh ! MZ , OhlX 〗0 年間の歩み」…… 6. 97 

OLD TIMES Oh ! MZ , Oh!X 1982- 1991 . 6, 98 

特別寄橘"なんか言わせてくれなくちやだワ" . 6,108 

SENTINEL とともに . 6，114 

愛読者特大プレゼント . 6, 38 

統 • 創立10周年特別企画 「OhlMZ，OhlX1() 年間の歩み j 

連載のすべて（前編1982 — 1985) . 7, 94 

GAME OF THE DECADE .7. 98 

特別寄搞“なんか言わせてくれなくちやだワ” . 7,102 

10年分の STUDIO MZ ■ X . 7,106 

統々 • 創立10周年特別企画 rohlMZ,Oh!X10 年間の歩み j 

連載のすべて（後編 1986-1991). 8. 63 

OWX 5 周年特別企画 

愛読者特別モニタ大募集 . 12, 49 

ショートプロ大集合 . 12, 73 

見っけりや得点,外せば減点 

Where is Mistake ? . 12, 74 

SV _ X 支播ツール 

IFF , ILBM のファイル情報を読む . 12, 76 

ファイルから文字列を探し出す 
STRFIND.C . 12, 78 

タイムトライアル 3 D ゲーム 

MAGICAL TRIANGLE . 12, 80 

乱数を使った 

地形表示プログラム . 12, 82 

最近流行の不思議図形 

裸眼立体視（ランダムドット風) .12. 84 

対戦型シューティング 

擎ち合いゲーム . 12, 86 

任意の点を滑らかにつなぐ 

高次方程式のグラフを描く . 12, 88 

電源システムの管理 

パワーダウンマネージャ . 12, 90 

電卓インベーダーゲームを再現する 

あなたと私の電卓物語 .12. 93 

Oh!X と Oh!X の読者の統計 . 12, 96 


特別付雄ディスク 

刺刊10周年記念 PRO-6BK .6. 41 

カラー紹介創刊10周年記念 PRO-68K. 6, 12 

窬体倶楽部用フォントエディタ ZsFNT.X . 6, 44 

3D シューティングゲーム SION II .6. 49 

マルチチヤンネル AD PCM ドライパ PCM8.6. 52 

アニメーションピュア SV.X. 6, 57 

至高のスプライトメーカー SM.X .6. 63 

カラー紹介特別付録劊刊10周年記念 PRO-68K …… 6. 12 
統 • 創刊10周年記念 PRO-68K 

MAGIC の料理法 MAGIC と SION IIの間係 . 7, 52 

統々 • 創刊10周年記念 PRO-68K 


162 


Oh!X 1992.12. 
































































































































Z-MUSIC システム ver.l. 10 .8 , 49 

SIONI1 を読む人に贈るゲーム内部のィロハ . 8, 56 

超高速ライフゲーム LIFEII0.X. 8, 60 

特別付録 

D5GA CGA システム ver.2.50 &お試しディスク . 7, 30 

発表! D 6 GA CGA システム ver.2. 50 . 7, 32 


THE SOFTDUCH 


THE SOFTOUCH SPECIAL 

1991 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 …2. 22 


決定！ 1 991 年度 GAME OF THE YEAR.4,27 

やっぱり勝手に GAME OF THE YEAR.4. 33 

我々が进ぶベストゲーム . 4, 35 

SOFTWARE INFORMATION 


フアーストクイーン n /レミングス/スピンディジー n /ジエノ 
サイド 2 /ヘビーノヴァ/プルトン•レイシナリオ集 VOL.3 / 


ユーオノ . I, 28 

グラディウスII/シムアース/大戦略 m .90/ ファーストクイー 
ン11/スタートレーダー/スピンディジーII / □ー ドス島戦記 

福神潰 . 2, 81 

マスターオブモンスターズ H /F29/FI5 ストライクイーグルII 

シナリオ/スーパー上海ドラゴンズァイ/麻雀遊園地 . 3, 30 

ビーター.モリ ニュー/ ポビュラスIIの概要3,32 . 3, 32 

ェイリァンシンドローム/苦洱頭捕物帳/ヘビーノヴァ/超人/ 

ドラゴンナイト III . 4. 73 

ファイナルファイト/ライフ&デス/ロイヤルブラッド/将棋聖 

天/ドラゴンストライク . 5. 24 

ナムコ.ワンダーエッグ/コナミインタビュー . 5, 26 

エトワールプリンセス/棋太平68 K /ヴヱルスナーグ戦乱/シム 

アース/ファイナルファイト . 6, 22 

ポビュラス11/パトルテック/シュートレンジ/ファイナルファ 

イト . 7. 18 

ライジングサン/バトル/沈黙の艦隊/ふしぎの海のナディア/ 

チェイス H.Q. 8. 22 

デスブレイド/リーディングカンパニー/サークII/チェイス H. 

Q/SX-WINDOW 開発キット . 9, 20 

エトワールブリンセス/キャッスルズ/ヴェルスナーグ戦乱/シ 

ュートレンジ/ CHART PRO-68K . 10, 18 

ストライダー飛竜/ロードス島戦記11/バーンウェルト/極/ェ 

トワールプリンセス .II. 14 

エトワールプリンセス/ストライダー飛竜/究棰タイガー/パチ 

ンコワールド/ストライクレンジ/幻彩都市 . 12, 24 

ウワサのソフトウ ェア 

POPULOUS II /TEAM SUZUKI . 2, 84 

メガ□マニア/ Human Design . 3, 34 

Formula One Grand Prix/Senery Animator.5 , 28 

EPIC/OUT OF THIS WORLD.8, 24 

Virtual Reality Studio/GUY SPY .9. 22 

AQUAVENTURA/RACE DRIVIN'.10, 20 

ASHES OF EMPIRE/4D SPORTS DRIVING .11, 16 

Shadow of the BeastIH/D/GENERATION.12. 26 

GAME REVIEW 

出たな！！ツインビー .I , 30 

プリッツクリーク . I • 34 

飛翔鲛 . I, 36 

NIK0 2 . . . I , 38 

ラストバタリオン . I . 39 

PITAPAT . I , 40 

ディノランド . I . 41 

ジェノサイド2 . 2, 86 

ワールドゴルフ111 . 2, 89 

アルシャーク . 2, 90 

コード • ゼ □. 2, 92 

XEN0N2 .2. 94 

ユニオン . 2, 96 

ブルトン•レイシナリオ 集 VOL.3 . 2, 97 

グラディウスII . 3, 36 

レミングス . 3, 40 

大戦略 100 . 3, 44 

伊忍 道 . 3, 46 

ファーストクイーンII . 4, 76 

マスター オプ モンスター ズII . 4, 78 

スーパー上海ドラゴンズアイ . 4, 80 


スタート レーター .4. 82 

FI5 ストライクイーグルIIシナリオ . 4 , 83 

グラディウスII . 4, 84 

ェイリアンシンドローム . 5, 30 

苦胃頭捕物帳 . 5, 32 

超人 .5. 34 

へビーノヴァ . 5, 35 

レミングス . 5, 36 

スピンディジーII . 6, 26 

ロイヤルブラッド . 6 . 28 

ノア . 6, 30 

ドラゴンストライク .6. 32 

ライフ&デス . 6, 34 

将棋聖天&棋太平68 K. 7, 21 

シムアース . 7, 24 

万閣立志 IE... 7 , 26 

ウルティマVI .8. 26 

三國志 IH.8. 28 

ノトノレテ.ンク . 8, 30 

シム アース . 8 , 32 

フアイナルフアイト . 9 , 24 

ライジングサン . 9, 28 

ヨーロッパ戦線 .9. 30 

シューティング 68K GAMES. 9, 32 

ポビュラスII . 10, 22 

リーディングカンパニー . 10, 26 

ネクタリス . 10, 28 

サーク 11 .10. 30 

キャッスルズ . : . II, 18 

シュートレンジ . II, 20 

ポビュラスII . II, 22 

サンダーレスキュー . II, 25 

デスブレイド . 12, 28 

ふしぎの海のナディア . 12, 30 

ロードス島戦記II .12. 32 

ムーンクレスタ/テラクレスタ .12. 34 

パーンウェルト . 12, 36 

AFTER REVIEW 

パ□ディウスだ！ . | • 42 

ワールドスタジアム/生中継68 . 2, 98 

A 列車で行こう 111. 3, 48 

イース .*. 4. 86 

スターウォーズ . 5, 38 

出たな！！ツインビー .6. 36 

ジェノサイド2 . 7, 28 

グラディウスII .8. 34 

レミングス . 9, 34 

SION II . 10, 32 

シム アース .II. 26 

三國志 III. 12, 38 


活用 • レポート 


MT-32 リズムバート活用講座 

LA 音源を活用しよう . I . 47 

MAGICver.2. 0 対応ゲーム 

3D MAZE. I . 132 

Z-MUSIC 支援ツール 

ZPD セパレータ ZPDCON.X. 3, 102 

ZVEX 用拡張コマンド 

MASK_reverse.X. 3 , 105 

Z's-EX&Z'sSTAFF 

共用外部ファイル作成法 . 7, 48 

Z'sSTAFF &Z’s-EX 用外部ファイル 

ジャギー除去に挑戦 . 9. 117 

ゲーム画面保存プログラム 

SAVESC.SYS . II, 32 

もうひとつの情報源 

海外雑誌の読み方 .II. 142 

SX-WIND0W 対応 

追いかけっこゲーム . 12, 60 

キヤラグラゲームのススメ 

シュールな風景 .12. 102 

MZ- 2500 


MATERIAL GIRL .(LIVE) 

おまけヴエクザシオン . (LIVE) 

XI /turbo 

Where is the Mistake ?. (特別企画） 

SCRO しし. BAS for XI .. (シ 3 — 卜*) 

THE ENTERTAINER.(UVE) 

君が代 .(LIVE) 

IT'S MAGIC .(UVE) 

Danger Line.(LIVE) 

出たな！！ツインビーより風の贈り物 .(LIVE) 

美少女戦士セーラームーン . (LIVE) 

スーパーマリオより地上のテーマ . (LIVE) 

ユーフォリーよりオープニングテーマ .(LIVE) 

XI turbo 

michelle plue for XIturbo. (シヨート） 


連載 • シリーズ 


猫とコンピュータ 

第 66 回ギャラガ for Xmas . 丨 ，158 

第 67 回パーソナルが楽しいとき . 2, 148 

第 68 回暖冬日記•たべかけ編 . 3, 148 

第 69 回サーチャー認定試験 . 5. 156 

第 70 回猫と カラーコビー . 6,150 

第 71 回朗読されるパソコン . 7.156 

第 72 回新脱.猫 X7X0.7 . 8. 158 

第 73 回じいコード，ばあコード . 9,160 

第 74 回猫に偏差値 . II, 154 

第 75 回肩コリと本棚 . 12, 150 

知能機械槪論 

第 55 回ノイマンはなぜノイマンマシンを作ったのか？ 

. I ,155 

第 56 回マックがあっちへ行く . 2.150 

第 57 回人の自然な姿と連帯するコンピュータ . 3,150 

第 58 回 AI 新個人主義を支える思想 . 4, 164 

第 59 回神様になる方法 . 5,150 

第 60 回生中継「地球最後の瞬間」 . 6,152 

第 61 回スーパーウォークマンの逆説 . 7,158 

第 62 回なぜ 13 分で料理が消えたの力 . 8. 162 

第 63 回近未来型ワープ□序説 . 9,138 

第 64 回アルゴリズムとしての進化論 . II, 152 

第 65 回アヴァン•ポップで仮想空間から逃げ出せ… 12. 148 
X-OVER NIGHT 

第 19 回窓にねずみ .. 2,152 

第 20 回本来の使い方 . 3.152 

第 21 回本来のソフト . 4 , 160 

第 22 回設計の美しさ . 5,152 

第 23 回バーチャル•リアリティ . 6.137 

第 24 回ダイエーとリクルート . 7,160 

第 25 回 IKEBUKURO . 8.160 

第 26 回新幹線とコンピュータ . 9.136 

第 27 回パソコンドリームは終わった . 10. 136 

第 28 回パックアップ . 1 1, 144 

第 29 回不良資産 . 12, 152 

轚子 in CG わ〜るど/ ANOTHER CG WORLD 

第 8 回年黄状 . I . 22/160 

第 9 回時計仕掛けのハート . 2, 20/146 

第 10 回 DataSuit . 3, 24/132 

第丨丨回桜散る . 4, 18/162 

第 12 回待ち時間 . 5, 20/154 

第 13 回お帰りなさい . 6. 16/148 

第 14 回カオス . 7. 58/154 

第 15 回羽 . 8, 18/156 

第 16 回仮想生物 . 9. 66/158 

第 17 回キャラクタ . 10. 66/134 

第 18 回風の吹いた日 . II, 60/150 

第 19 回思索カード . 12, 22/146 

大人のための X68000 

第 16 回明日に向かって 3.5 インチ . . . I . 61 

第 17 回ワープロもいいけど . 2. 60 

第 18 回レイアウトの実践 . 3. 57 

第 19 回大人のための QuickTime . 5, 48 

第 20 回第 3 回 0WX アンケート分析大会 . 6.117 

第 21 回データ転送で遊ぶ . 7. 84 


index 163 
























































































































































































第 22 回パソコン通信に未来はある力 . 8, 148 

第23回 Communication SX -68 K , そして FIXER . 9 , 46 

第24回メモリ食い食いウラ画面 .10. 45 

第25回いよいよ本題.立体視 . II . 28 

第26回ついに発売 , MATIER . 12, 52 

X88DD0 マシン語プログラミング 

Chapter 」 E „ 割り込みの上手な活用法 . 2,111 

Chapter 」 F h 常駐プログラムを作る（前編） . 3 . 67 

Chapter _20„ 常駐プログラムを作る（後編） . 5, 77 

Chapter _2 l „ テキスト画面の実力 . 6, 86 

Chapter _22„ スプライトを使いこなす . 8, 133 

Chapter _23„ 整数演算のアルゴリズム .9. 57 

Chapter _24„ 大きな数の話 . 10, 141 

Chapter _25„ 探しもの .. . .. 12, 107 

Oh!X LIVE in .92 より 

DRAGON SABER より 4 面地蕈 ( X 68000) . 1,71 

すき ( X 68000)... I , 71 

THE ENTERTAINER ( XI / turbo ) . I , 71 

ストリートファイタより 

リユウのテーマ ( X 68000). 2, 105 

Tide Over ( X 68000). 2,105 

ギヤラクシーフォースより TRY - Z ( X 68000) . 3, 134 

君が代( XI / turbo ) .... 3,134 

あじさいのうた ( X 68000). 4, 50 

ショバン練習曲作品 25-2 ヘ短調 ( X 68000). 4, 50 

IT'S MAGIC ( XI / turbo ) . 4, 50 

フレンズ ( X 68000). 5, 121 

Danger l _ ine ( Xl / turbo ) .5, 121 

TURBO OUTRUN より Shake the Street ( X 68000). 6, 68 

ネメ シス 2 より Ancient relics ( X 68000) . 6, 68 

対談！ GM コンポーザー第 2 回 1 ■古代祐三」 .6. 76 

Bye Bye My Love ( X 68000) .. 7 • 87 

MATERIAL GIRL ( MZ -2500) . 7, 87 

おまけヴェクザシオン ( MZ - 250 0). 7. 87 

対談！ GM コンポーザー第 3 回 1 "GAMADELICj …… 7, 93 

ドラゴンセイバーより氷穴 ( X 68000). 8, 140 

ガラガラへビがやってくる ( X 68000). 8, 140 

出たな！！ツインビーより風の贈り物 (X I / turbo ) ……8,140 

恋をしようよ Yeah ! Yeah ! ( X 68000) . 9, 141 

ゆめいっぱい ( X 68000). . . 9, 141 

対談! GM コンポーザー第 4 回 r S.S.T.BANDj . 9,146 

美少女戦士 セーラー ムーン ( Xl / turbo ) . 10, 49 

笑顔を探して ( X 68000). 10. 50 

ドラゴンセイバー.エンデイングテーマ ( X 68000) ……10, 52 

Weapon - Shop ( X 68000) . 10, 54 

ローリングサンダー2より 

TERROR FOR SALE ( X 68000) . 10, 55 

ストリートファイター II より 

BALR 0 G の テー マ ( X 68000) .1 1, 134 

ARCADIA ( X 68000) ..1 1, 134 

スーパー マリオより地上のテーマ ( XI / turbo ) .1 1, 134 

LAST CHRISTMAS.12. 125 

間の血族より次回予告のテーマ ( X 68000). 12, 125 

ユーフォリーよりオープニングテーマ ( Xl / turbo ) …12.125 
D 6 GA-CG アニメーション講座 

<21 >山越え.谷越え.どこまでも（前編） . I . 64 

く最終回〉山越え，谷越え，どこまでも（後編) . 3, 50 

DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50 

みんな準備はいいか？ .8. 66 

第 I 回打倒 TORNADO への第一歩(前編) . 9, 40 

第2回打倒 TORNADO への第一歩（中編） . 10, 38 

第3回打倒 TORNADO への第一歩(後編） . II , 64 

第4回打倒 TORNADO への第一歩(完結編） . 12, 40 

TORNADO 芸術祭グランプリへの道 

第丨回 TORNADO 発進準備完了 . II . 72 

第2回各種ツールを使ったモデリング （ 丨 ）.12. 47 

よいこの SX - WIND 0 W 講座 

第6回グラフマンで図形を描く . 4, 63 

第7回レクタングルで遊ぶ . 5, 137 

第8回リージョンで遊ぶ . 7, 113 

第9回イメージを極める .8. 68 

第10回スクロールパーに挑戦 .10. Ill 

第 II 回タスク間通信をためす . 11,119 

ショートプロば一てい 


その28ヴィジュアルである . I . 145 

珍客万来 .X for SX - WIND 0 W 
SHIBAN.BAS for X 68000 

その29時の流れは早すぎて . 2,135 

DTIME.BAS for X 68000 
make cnf.bas for X 68000 

その 30 プログラム武關派宣言！ . 3, 143 

FS.X for X 68000 
SCROLL.BAS for XI 

その31なんてたってぎゃんぶる！ . 4, 58 

KEIBA.BAS for X 68000 
MUKUMUKU.X for X 68000 

その32本気でよい！ . 5, 67 

michelle plue for XI turbo 
ZCMKR.BAS for X 68000 

その 33 戦うディスクなのだ . 6,143 

DBTL.X for X 68000 
NEW 999 .BAS for X 68000 

その34よく学び.よく遊べ . 7, 120 

MFGEN.X for X 68000 
ReflexAction.bas for X 68000 

' その35夏です，金鳥です，花火です . 8,152 

SOSUU.X for X 68000 
HANABI.X for X 68000 

その36害は心を表すものなり . 9, 50 

SH 0 D 068 K.BAS for X 68000 
WILD.C for X 68000 

その37 BATCHKEY . X と SL 0 T.BAS . 10, 36 

BATCHKEY.X for X 68000 
SLOT.BAS for X 68000 

その38文明の窓.テレビであるのだ . 11,146 

NTV.C ( X 68000) 

EINSTEIN.BAS for X 68000 

その39散らかし OK , 片づけ OK . 12，132 

ICONMAKE.BAS for X 68000 
CDS.C for X 68000 
マシン語カクテル in ZBO's Bar 

第 28 回新年会模擬パーティ . 1,139 

第29回新年会はまだ統く . 2,130 

第30回涙のゲーム制作日誌(前縝） . 3, 73 

第31回震撼の敵機登場（ゲーム制作日誌（中編)）…4,151 

第32回誘惑の誘爆（ゲーム制作日誌(後編)） . 5, 114 

第33回怒濤の三角関数 . 6,130 

第34回お城と流れ星-その丨 一 . 7.124 

第35回お城と流れ星一その2 — . 9,123 

第36回お城と流れ星一その3 - . 10, 153 

第37回ユーティリティがほしい . 12, 158 

吾輩は X 68000 である 

第9回完成！簡単アニメーションツール . I , 79 

第10回さらなるスクロール . 2, 73 

第 II 回入出力で復活を . 3, 114 

第12回発見！パレット設定法 . 4,141 

第13回優先順位の決定 . 5,109 

第14回渡る世間は半透明 ... 6.138 

第15回飛び出せ！ディスク .8. 38 

第16回時を刻む . 9, 54 

第17回 マワスで 簡易 アニメーション . 10, 137 

第丨8回極楽た〜ぼマウス . 12, 153 

X 6 B 000 CARDDRV 用カードゲーム 

サバイバル，ゲーム . | , 149 

Are You し ucky ? . 2 , 78 

ピラミッド .-. 3,107 

アコーディオン . 3, 112 

サーティーン，ダウン .. . . II . 115 

Creative Computer Music 入門 

(4) 楽曲の基本,終止形 . I , 52 

(5) 非和声音の種類と使用法 .2. 66 

( 6 ) 基本的なリズムの刻み方 .3.137 

(7) メ □ディが生まれるまで . 4, 145 

(8) アンサンプルの成り立ち . 5, 146 

(9) メロディどうしの係わり . 6, 78 

(10) 曲を仕上げる .7. 145 

( 11 ) 効率的な採譜のゃり方 . 8, 125 

(12) 偶成和音と借用和音 .9.153 


(13) ポーカルのかわりに . 10, 157 

(14) 分厚いハーモニーを作る . 11.129 

(15) 弦のアレンジ .12. 119 

ハードウ： n アエ作入門 

<19> ハイテクタンク製作(完成編） . 丨_ 58 

<20>赤外線リモコン制御（その丨 ）. 2,100 

<21 >赤外線リモコン制御（その 2).3. 62 

<22> 赤外線リモコン制御（その 3). 4, 137 

<23> 赤外線リモコン制御（その 4). 5, 133 

<24>ハードウ:！:アエ作の心得(総集編) .6. 82 

コンピュータアーキテクチャ編 

<25> コンピュータの基礎(導入部） .7. 151 

<26>論理演算で加算器を作る .8. 45 

< 27 > デジタル論理回路を学ぶ .9. 148 

<28>加算器回路の工作実習 . 10, 60 

< 29 > 外部電源の製作 . II . 125 

<30> レジスタ加算器の設計 .12. 54 


全機種共通システム 

THE SENTINEL . 1,125 

パズルゲーム LINER . 1，126 

THE SENTINEL .2. 117 

シミユレーシヨンゲーム P 0 LANYI . 2,118 

THE SENTINEL . 3, 121 

力 一 K ゲーム KLONDIKE .3. 122 

THE SENTINEL .4, 119 

実践 SmaH - C 講座 （ 丨 ） オプティマイザ080 .4. 120 

THE SENTINEL . 5.127 

実践 SmaN - C 講座 （ 2 ) COMMAND.OBJ . 5,128 

THE SENTINEL .6, 123 

実践 Smal 卜 C 講座 （3) C 0 MMAND .0 BJ 2.6, 124 

THE SENTINEL .7.129 

実践 Sman - C 講座 （4) 閲数リファレンス .7, 130 

THE SENTINEL .8.111 

実践 SmaH - C 講座 （5) ワイルドカード . 8,112 

グラフィックライブラリ GRAPH.LIB . 8,116 

THE SENTINEL . 9, 109 

0- EDIT & M 0 DCNV . 9, NO 

THE SENTINEL . ...10, 121 

実践 SmaH - C 講座 （6) SLENDER HUL .10, 122 

THE SENTINEL ... II , 45 

実践 Smal 卜 C 講座 （7) EDIT . II , 46 

THE SENTINEL .12, 137 

実践 Smal 卜 C 講座 （8) MAKE .12, 138 
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イベント 

X 68000 芸術祭首都圈大会 . I . 26 

第4回アマチュア CGA コンテストレポート .5. 46 

第 I 回 X 68000 芸術祭全国大会&見•体■験フェア…… 6. 14 
マイクロコンビュータショウ&ビジネスショウ '92 …7, 16 
第 I 回全日本 X 68000 芸術祭全国大会スペシャルレポート 

想動の神風は2度吹く !?(EYE VS TORNADE ) . 7, 42 

データショウ '92 . II , 57 

SHOW REPORT エレクトロニクスショウ’92 .12. 21 

OWX Graphic Gallery 

D 6 GA CG アニメーション講座 . I , 24 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 3, 21 

第4回アマチュア CGA コンテスト入選作品発表 . 4, 20 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 10, 65 

D 6 GA CG アニメーション講座 . II , 63 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 12, 20 

Oh|X reader ’ s ぎゃらりぃ 

あけましておめでとうのコーナー .3. 22 

第7回言わせてくれなくちゃだワ 

カラーイラスト大集合 .5. 18 

暑中見舞だ！ . 10, 68 

THE USER'S WORKS 

FX 予選/ RACING CHAMP / R 3 GOLF/DAMON SLAYER 3 / 

☆DUST BOX .3, 26 

SHOOT DOWN -70/ すらいむらいだあ/ SimDungeon . 7, 57 

BLUE WINGS .9, 65 


164 


Oh!X 1992.12. 



















































































































































































SX 福袋 . II , 62 

製品紹介 


ハードウェァ 

GS 規格対応音源モジュール CM -300/500 . I , 44 

3.5 インチ FDD 搭載 X 68000 Compact XVI . 4, 24 

新製品紹介 X 68000 Compact XVI 

ハードウェアの概要とメディアのゆくえ . 4, 38 

これが SX-WINDOW ver .2.0 だ . 4, 42 

GENERAL MIDI 対応音源モジュール KORG 03 R/W . 5, 40 

多機能赤外線リモコン制御システム MIC 68 K . 5, 44 

試用レポートついに姿を見せた V 70 ポード . 7, 138 

GM 対応音源モジュール TG 100 . 8, 42 

試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブを使う . 10, 69 

ソフトウェア 

速報 MIRAGE Model Stuff . 2, 28 

レイアウトソフト PressConductor PRO -68 K 

DTP への道は遠いか？ . 2,140 

SX-WINDOW ver .2.0. 4, 26 

スプライトェディタぴくせる君 ver . 1.20 . 4,88 

速報 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 . 5, 22 

追加レポート SX-WINDOW ver .2.0 を検証する 

ここまできた SX-WINDOW . 5, 73 

SX の課題点は？ . 5, 75 

Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 

輝く絵の具.記憶というキャンパス . 6, 18 

多機能グラフィックツール MATIER を使う（前編）……8, 20 

SX-WINDOW 対応音色ェディタ SOUND SX -68 K . 8, 36 

多機能グラフィックツール MATIER を使う（後編）……9, 36 

MIRAGE System Model Stuff (2) .9, 68 

概要紹介 SX - WINDOW 開発キット . 10, 34 

グラフチヤートソフト CHART PRO -68 K .. . II , 58 

版下作成支援ソフト Y -300 A . 12, 59 


INFORMATION 


ペンギン情報 コーナー 

ISDN 対応画像伝送機 DT - 100 (富士写真フイルム）……1,162 


超高速モデム Multi Modem V 32 B 


(オール•テクノロジー.グループ） . I 

ローコスト高速モデム MD 96 FS 5 VII (オムロン） . I 

無停電電源装置 BU 35 IX ( オムロン） . I 


162 

162 

163 


ハンディ液晶プロジェクタ HP -40 Hi 


(富士写真フイルム） 


163 


車載用キット標準装備の液晶テレビ ET -562 R 

(セイコーエブソン） . I , 163 

害院 シリーズ WD - SB 30 (シャープ） . 2, 154 

電子システム手帳&カード PA - T I , PA -7 C 47 

(シャープ) . 2, 154 

漢字辞窨内蔵データバンクウォッチ DKW - 100 

(カシオ計算機）……2，154 

画像処理装置 HK -700 N (ミノルタ） . 2, 155 

業務用追記型 CD レコーダ CDR - 1 (日本マランツ） . 2,155 

ヮープ 0" Pen 書院" WV - S 200 (シャープ） . 3,154 

書院 シリーズ WD - SD 90 (シャープ） . 3, 154 

ビデオストレージシステム MMD - B 50( アイワ） . 3, 154 

電子システム手帳用 1 C カード PA -3 C 4 I /5 C 08/09 

(シャープ） . 3,155 

3.5インチ「0セサミストリートシリーズ（ソニー）…3,155 
防磁加工のフロッピーケース io シリーズ 


(LIHIT LAB .)- 


3,155 


音声認識汎用リモコン MIC PRO -68 K 

(アンフイニーシステム） 

ポケットモデム MC 24 PA 5( マイクロコア） . 

電子手帳用データネットワークシステム 

PA -9 C 80/ CE -90 CM (シャープ） 


4,166 

4,166 

4, 166 


ワイヤレスプリンタリンク P-WAVE (オムロン） 


4, 167 


SC -55/ CM -64 用データ曲集ソングファイルシリーズ 

(サン•ミユージカル.サービス） . 4, 167 

企業向けハイパー電子システム手帳 PA-VI (シャープ）5, 158 


ラップマシン r ラップマン RAP-IOj (カシオ計算機） 


5,158 


電子システム手帳用 1 C カード 

PA -9 C 3/60/5 CO 6 S / I 0 S /3 C 44 S /47 S (シャープ） . 5,158 


名刺読み取り機 PV-BRI (シャープ） . 5,159 

ヒューマニックメモリユニット HM -1 00/400/2000 

(システムサコム） . 6, 154 

大容置 SRAM カード ML -8 M - PG /4 M-PG (日立マクセル）6,154 

光力ードシステム RW -20/ OC -20( キヤノン） . 6，154 

ISDN モデム MT 96 FS 5 V (オムロン） . 6,155 

A 4 カラー OHP プリンタ CP - 40 0 D シリーズ“写嬢" 

(日本アビオニクス） . 6, 155 

X 68000 用增設5インチ FDD CZ -6 FD 5( シャープ） . 7,162 

X 68000 用 CD - ROM ドライブ KGU-XCD (計測技研）……7, 162 
BTR 0 N パソコン電房具 IB/note 

(パーソナルメディア） . 7, 162 

システム手帳サイズインスタントカメラ 

ミスター.ハンディ ー MF (富士写真フイルム） . 7 . 163 

ハンディ液晶プロジヱクタ HP-MI 

(富士写真フイルム）……7,163 
ファイル転送ユーティリティ XIN/XOUTII (電机本舗）7,163 
X 68000 用ハードディスク EFX - I 00 B / I 40 B 

( エニックス） . 8 , 164 

デジタルピアノ KR -650( ローランド） . 8, 164 


電子システム手帳用 1 C カード PA -5 CIIS / I 2 S (シャープ） 

. 8, 164 

SX - WINDOW 開発ツールキット CZ -288 LWD (シャープ） 8. 165 
ファックスモデム EPSON MX -240( セイコーエプソン）8, 165 


小型.軽置化の「写ルンですエコノショット j 

(富士写真フイルム）……8, 165 
X 68000 用ハードディスク GF - 丨20/200/240/300/500 

(ジェフ） . 9, 162 

電子システム手帳用 1 C カード PA -3 C 45 S /48 S 

(ディ.メーレ/ログ）……9, 162 

コンパクト液晶ビジョン XV-PI (シャープ） . 9, 163 

ビジネスパーソナルファクシミリ UX-II (シャープ）…9, 163 
通信機能付きスクリーンエディタ Xe ver.2 

(エル.クラフト）……9, 163 

電子タイトルプリンタ NS-TBI (コクョ） . 10,162 

特定小電力トランシーバ ICB - U 700/ RCB - U 33( ソニー）丨〇, 162 

コンパクトコビーマシン U - BIXI 112(コニカ） .10. 162 

コードレス留守番電話機 CJ - A 45( シャープ） .10. 163 

FORTH コンパイラ MF68K (バージョンアップ） 

(マイクロフオース） . 10, 163 

ハーフハイト光磁気ディスクドライブ JY - 7500/750 

(シャープ)…… II , 156 

音声镨卓.グラフィック関数電卓 CS - 2600 / EL - 9300 

(シャープ) . I I . 156 

ステルス型バーコード（日立マクセル） . II , 156 

光力ードリーダ/ライタ LC -304( 日本コンラックス）…11, 157 
X 68000 用サブ MPU ポード P 0 LYPH 0 N 

(ネオコンピュータシステム） . 12, 166 

TFT カラー液晶ディスプレイ LQI 4 D 3 II/MIII 

(シャープ） . 12, 166 

超小型無停電電源装置 BU 25 IX ( オムロン） . 12, 167 

マルチスキャン.フィルムレコーダ••写嬢 " FR - 2000 

(日本ァビオニクス）……12, 167 

NTTPC ネット主催第6回 CG コンテスト . I , 163 

第 I 回 Z ， sGRAC 0 N (ツァイト） . I , 163 

インフォメーションファクス ( NTT ) . 2,155 

DB サービスを PC - VAN へ（三菱総研） . 2，155 

画像圧縮/伸張用超高速 DSP を開発（松下電器産業）…4, 167 
画像情報生成処理者試験（画像情報教育振興会）……5,159 
Joshin デスクトップ，ミュージック • パーティ '92 

(上新電機）……6, 155 

ネットワークノトノレコミュニケーション 

ファイナルリコール（エルスタッフ） . 7,163 

リアルタイム RPG 「ルビンスタインの鉱山 j 

(インターブレイン）……7, 163 

GAME MUSIC FESTIVAL '92 . 8, 165 

TV ゲーム情報ダイヤル（東京電化） . 8.165 

ダイヤル Q 2 ァスキー省籍 • データライブラリー 

(アスキー) . 9, 163 

第5回デスクトップ•ミュージック「力作」コンテスト 

(口ーランド/□ーランド MC クラブ） . 10, 163 

Sapporo Multimedia & CG '92 

(北海道コンピュータグラフィックス協会）……10, 163 
電脳未来展 TRONSHOW 92 


(トロン•ショウ実行委員会）……11,157 
論文コンテスト多様化•飛躍化する PC 琿境を考える 

(化成バーペイタム） . II , 157 

ェンタテイメントスクェアチルコポルト 

(コナミ/コナミエンタテイメント）……11,157 


バソコン通信サービス superLinks 

(日本テレネット）……12, 167 
パソコン通信ネットワーク EYE-NET 

平成教育委員会 （ フジミックス）……12,167 
ビジュアル通信対戦ゲーム GALAXY MIND 


(シンフォニック•プロジェクト）……12, 167 
FILES OhIX 新刊窨案内 

バソコンゲームの達人 . 丨，丨64 

コンピュータソフト . 丨，165 

GAME ゲームげぃむ . 丨，165 

人工現実 . 2, 156 

ソフトウェア基地物語 . 2, 157 

2001年のコンピュータ . 2, 157 

アルーア .3. 156 

人とコンピュータのサイコ D ジ . 3, 157 

ゆらぎ.カオス.フラクタクル .3. 157 

「情報基礎」入門編 . 4, 168 

激烈！日米コンピューター業界戦争 . 4,169 

パソコン[界]遊学 見聞 録 . 4, 169 

創造する機械 . 5, 161 

仕事に活かすべんりパソコン術 . 5, 161 

ソフト業界 • こんな会社が危ない . 5, 161 

アラン，ケイ . 6, 157 

脱 • 電脳生活 . 6,157 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ 


ナ 


PRODUCTS 


XB 8000 用サブ MPU ボード 

POLYPHQN 


ネオコンピュータシステム 


POLVPHON 



ネオコンピュータシステムでは， X 68000 

用サブボード 「 POLYPHON 」 を発売する。 

メイン MPU として， 16 MHz の68000をコ 
アとした ASSP (68 HCOOO を核に DMAC ， 
タイマ/カウンタ，各種コントローラを1チ 
ッブに収めた特定用途向け標準品） MP 683 
03 F を使用している。 

本機には，本体用増設 RAM (30 ピン SI 
MM ソケット x 2 >， MIDI インタフェイ 
ス，コプロセッサ68881/2用ソヶットを標準 
装備。 MIDI インタフェイスは， MP 68303 F 
のシリアルインタフェイスを用いたもので， 
純正 MIDI ボードとの互換性はない。 

また， MP 68303 F 内蔵の DMAC と汎用 D / 
A の組み合わせによる，分解能8ビット，再 
生レート DC ~100 KHz 程度の STEREO 
PCM 機能を搭載。出力は L / R 各1チャンネ 
ル，左右256段階のパンニングなどはソフト 
的に行うようになっている。 

対応アブ！；ケーシヨンとして ， 「POLY 


PHONj 専用 PCM 8, RC システム， Z-MUS 

1 C システム， MLD ミュージックドライバな 
どがあり，本体に同梱されている。 

価格は，メインメモリ 2 M バイトタイプが 
65,000円， 8 M バイトタ•イプが90,000円（と 
もに税別）で，販売は当面の間，商販のみ 
となっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ネオ コンピュータシステム 

£ f 03(5682) 7007 

TFT カラー液晶ディスプレイ 

LQ14D311/M111 

シヤープ 




TFT カラー液晶ディスプレイ 



TFT カラー液晶ディスプレイ 


シャープは，12月より14型 OA / AV 用デ 
ジタル駆動 TFT カラー液晶ディスプレイ 
を量産，販売する。 

今回，開発，商品化した14型 TFT カラー 
液晶ディスプレイは，6ビット64階調のデ 
ジタル多階調ドライバ LSI を搭載し，24万 
色表示対応した OA 用ディスプレイ 「LQD 
311 j と，デジタル多階調ドライバ LSI に入 
力信号をデジタル画像に高速変換する画像 
処理インタフェイスを内蔵し，8ビット256 
階調1670万色表示が可能な AV 用ディスプ 
レイ 「 LQM 111」 の2機種。 

両機種とも 640 X 480 ドットの解像度をも 
ち，ドットピッチは0.15 mm (横） X 0.45 mm 
(縦），モジュール外形サイズが 384 mm (横） 
X 285 mm (縦） X 30 mm (厚さ），モジュール 
重量が1，80 0 g である。 

サンプル価格は 「 LQ 14 D 311 j が550,000 
円（税別）， 「 LQ 14 M 111」 が620,000円（税 
別）となっている。 

また，同社では17型 EWS 仕様 TFT カラ 
一液晶ディスプレイ，10.4型 XGA 仕様 
TFT カラー液晶デイスプレイの關発にも 
成功した。 

EWS 仕様ディスプレイは，1,280 XI , 024 
の解像度を実現し，ワークステーション用 
のモニタとして利用が期侍されている。 
XGA 仕様ディスプレイは，現行の 10. 4型 
VGA 仕様ディスプレイ（同社製 「 LQ 10 
D 021」) と同ーサイズで，1,024 X 768 画素を 

もつデイスプレイである。 

XGA 仕様ディスプレイは，12月からサン 
プル販売，来年6月より量産販売する予定。 
く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 03(3260) 1161,06 (621) 1221 


超小型無停電電源装置 

BU251X 

オムロン 

オムロンでは，電源トラブル発生時にシ 
ステ ムや コンピュータをパ、ックアップする， 

無 停電電源 装置 「 BU 251 X 」 を発売した。 


166 Oh ! X 1992.12. 













BU25IX 


本機は 1990 年 10 月に発売された 「 BU 181 
X 」の後継機種に比べ，出力容量を 250 VA 
(165 W ) にアップしたもので，消費電力165 
W のパソコンなら5分間のバックアップ 
ができる。 

また， 2. 5時間で80%，5時間で100%の 
充電が完了する。外形寸法は， 76 mm (幅 ）X 
73 mm (高さ） x 400 mm (奥行）のコンパクト 
サイズ，重量も 3.5 kg の軽量設計である。 

価格は49,80 om (税別）となっている。 
〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 303(5488)3221 

マルチスキヤン • フイルムレコーダ 

“写嬢” F 闩-2000 

日本アビオニクス 



FR - 2000 


丨丨本アビオニクスでは，コンピュータの 
幽像イメージをれ種フイルムヘプリントす 
るフイルムレコーダ「“写嬢” FR - 2000」を 
発売した。 

水平走査周波数15〜 45 kHz のデイスプレ 
イにマルチスキャンで対応し，1670乃•色の 
フルカラーにも対応している。钺人解像度 
は水平1，400ドット，垂直1，050本である。 

さらにオートコントラスト，オートブラ 
イトネス機能を搭敝している0 
価格は700,0001リ（税別)。 

く問い合わせ先〉 

H 本アビオニクス ㈱ 003(3725)7818 


INFORMATION 


ビジネスパワーネットワーク 

super し inks 

日本テレネット 

日本テレネットは，ビジネスパワーネッ 
トワーク 「super Links 」 を開始した。 

内容は，国内外の100メディアから情報を 
ピックアップする「メディア.ジャック」， 
ビジネスマンの能力を養うための講座「ネ 
ットワーク•ビジネススクール」，自分の適 
性や能力をチェックする「自己診断シミュ 
レー シ ヨン」 などのサービスを行っている。 
申し込みは電話， FAX ， ハガキで受け付けて 
いる。入会金は3,000円，アクセス料は1分 
10 PJ である。料金の支払いは，すべて JCB か 
VISA のクレジットカードで行われる。 

また , 「super Links 」 開局記念として， 
抽選で20名の方々に入会金を無料にする， 
トライアルキャンペーンを実施中である。 
官製ハガキに住所，氏名，職業，堪話番け， 
现在所有のパソコン機種を明記して，ド記 
の応募先へ郵送すること。締め切りは 11 H 
30日必着。 

<応募先> 

〒604京都府京都市中京区鳥丸御池ドル 

リク ルート ビル 8 F スーパー リンクスネ 

ット Oh ! X 係 
く叫い介わせ先〉 

日本テレネット ㈱ super Links 事務 W 

0075(211)2141， FAX 075(221)1666 

パソコン通信ネットワーク EYE-NET 

平成教育委員会 

フジミックス 

フジミ ッ クスはフジサンケイ •ハ。 ソコン 

通信ネットワーク EYE-NET において，「、ド 
成教 W 委 M 会」の#机を設けた。 

内容は，テレビ版「、ド成教 fmu 会」と 
連動したもので，次:際に出題された I !•極と 
解答の紹介，そして， EYE - NET の会 U から 
ユニークな 問題を笵丫•メールで蘇集してい 
る。また，フジテレビ文字放送でも「平成 
教育委員会」の#机を設け同時進行してい 
く予定。 

く問い介わせ先〉 

㈱ フジ ミックス EYE - NET . 义卞放送 セン 
ター 003(3357)1738 


ビジュアル通信対戦ゲーム 

GALAXY MIND 


シンフォニック • プロジェクト 




写真は PC-980 1の画面です 


シンフオニック•プロジェクトでは，ダ 
イヤル Q 2 回線を使ったビジュアル通信対 
I 贱ホストを開局した。 

ゲ"-ムは ， GALAXY MIND の世界で繰 
り広げられる戦術レベルの戦闘をシミュレ 
ーションしたもの。基本的にューザー主体 
のゲームであり，アクセス状況でゲームが 
変わっていく。そして，ホスト自身をバー 
ジョンアップすることで，端末側のプログ 
ラムを変更せずゲーム世界を部分的に変え 
ることもできる。 

また，通常のコンピュータ対戦のほかに 
ューザーどうしが対戦できる SOM (スペー 
スオペラモード）も用意され，毎週金，土 
曜日には複数のューザーによる団体戦も行 
われている。 

なお，端末専用ソフトは無料で配布し， 
ソフト料金をアクセス料金で支払うシステ 
ムとなっている。アクセスポイントと同じ 
市内であれば，1分10円（通話料込み）で 
遊べ，ェンディングまでを最終目標とした 
場合，通常の人であれば8時間くらいかか 
るとして，600円 （ 1時間 ） x 8 =4,800 PJ の 
ゲーム料金を支払うことになる 0 

現在，端末専用ソフトは PC - 9801のみ。 
X 68000 版の端末専用ソフトは12月に予定 

されている。 

く問い合わせ先〉 

シンフオニック.プロ ジ ェクト 

0075(822)3068 
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このインデックスは，タイトル， 

注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。12月は 
なんといってもクリスマス！ 最 
近はサンタさんも，パソコン使っ 
て子供たちとプレゼントのデータ 
ベースを作っていたりして 〇 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
月刊 PC ソフトバンク 
コンブティーク角川窨店 
C MAGAZINE ソフトバンク 
テクノポリス徳間害店 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

画面の効果の卷•その丨。パソコンソフトには欠かせ 
ない 1 ■文字表示」を手軽に，リッチに見せるテクニック。 
—おにおん，テクノポリス，丨丨月号，138- 142 pp . 

► ど〜するど〜なる！？ バソコンゲーム！ 

「美少女ソフトは今……」。ゲームソフトの売り上げ低 
迷のなか，業界を支えているのがアダルトソフト。摘発 
事件以降のソフトウヱア倫理委員会設立の動きなどを報 
告。——編集部，テクノポリス，丨丨月号，143- 148 pp . 

► 特集絶対に知っておきたいコンピューターウイルス 
基礎知識 

迷惑このうえないコンピュータウイルス。「僕だけは大 
丈夫」と油断しているとひどい目にあうかも。まずは敵 
を知ろう！ウイルスの定義や種類，感染ルート，予防 
法など。一編集部， LOGIN , 19号， l 95-209 pp . 

► 92 SIGGRAPH 

年に一度の CG のお祭り 「 SIGGRAPH 」 がシカゴで開催。 
その出品作のなかから，アート寄りの綺麗な作品を紹介 
する。一編集部， LOGIN , 19号，2 10-215 pp . 

► MUSIC LABO 

X 68000 用 MID しず、ード 「 CZ -6 BMI 」 などを紹介。また，ア 
ナログシンセサイザの原器で，音作りの仕組みを解説。 
—編集部， LOGIN , 20号， 228-235 pp . 

►データシヨウ 1 92イベント.レポート 

東京•晴海で9月に催されたデータショウ。高速^:を 
目指すパソコン，ペン型入力装置活用への動きなど。—— 
編集部，マイコン BASIC Magazine , 1 1月号， 76-77 pp . 

► BASIC プログラミング講座 

中学.高校で学ぶ物理に関係したテーマを選んでプロ 
グラミングを勉強。今回は，3次元 CG の基礎であるワイ 
ヤーフレームの形状をグラフィックを使って表示させる 
プログラム。3次元変換の学習のヒントになる。——東 
幸太，マイコン BASIC Magazine , II 月号， 83-87 pp . 
►ワープロ/パソコン通信新聞 

オンライン ゲーム 「 Habitat 」 端末 ソフトの パージヨン 
アップ。 NIFTY-Serve の「エイズ情報ザービス」など大手 
ネットの近況。市販通信ソフトの紹介など。一山本ま 
さこ，マイコン BASIC Magazine , II 月号， 94-98 pp . 
►新時代をむかえた日本語ワープロ 

ソフトの進歩と機械の普及で定着したワープロの特集。 
最新の機能のチ I ックと，ワープロの可能性についての 
対談など。一編集部， ASCII , II 月号， 2 l 7-243 pp . 

► CD - ROM って，こんなに便利 

アイ シーエムから 発売されているドライブ 「 CD -500 Ej 
と，それにバンドルされている検索機能付きエディタを 
検証する。 志村拓， ASCII , II 月号， 245~248 pp . 

► ACCIDENTAL EMPIRES 

米国のコンピュータ界の天才たちの人間模様を描く 
「コンピュータ帝国の興亡」より，一部を抜粋して掲載。 
旧 M をめぐるトビックに触れる 。—— Robert X . Cringley , 
ASCII , 1 1 月号， 249-256 pp . 

►こと遊び • コンピュータ 

文を自動生成するプログラム「〇子」。コンピュータな 
らではのイリーガルな文章が笑いを誘う。ーホーテン 
ス . S •エンドウ， ASCII , II 月号， 337-34 Ipp . 

► TBN - SH 0 W 

干葉 • 幕張で開催の「第30回アミューズメントマシン 
ショー j 。 今回は最終日の一般公開で，従来と雰囲気の違 
うイベントに。——魚住晶， ASCII , II 月号， 362-363 pp . 

►パカパパのモノを買い物 

パソコン周辺グッズの永遠の定番，フロッピーケース 
を再び取り上げる。ほかには2進数表示の腕時計などが 
登場。——パカパパ， ASCII , II 月号， 366-367 pp . 
►なんでも相談室 

マークシートは鉛筆でないと読めないが，競馬はボー 
ルペンでも 0 K 。 その理由を解説。そのほか， MS - DOS 関連 
の質問など。——編集部， ASCII , II 月号， 374-377 pp . 
►欧州ハイテク事情 

経済 • 社会両面で混乱の続く ロシアだが，そこでも確 
実に普及しているコンピュータについて，最近のニュー 
スを解説。一菊地薫， ASCII , II 月号， 384-385 pp . 


►ラッキー！ ハッ ピー！オッケー！ 

BBS 上で悪口をいわれた場合，名誉毀損として訴える 
ことはできるのか，賠償貴任者は誰か？という質問に 
弁護士が答える。——編集部， ASCII , II 月号， 388 p . 
►マイコンから My Computer へ 
創刊 15 周年記念企画。ジャストシステム社長浮川和宣 
氏などにソフトビジネスの現状などにっいて聞く。一 
編集部， My Computer Magazine , 丨丨月号， 64-75 pp . 
►データショウ’ 92 レポート 

「人にやさしい情報環境の創造 j をテーマに東京•啃海 
で行われたデータショウのレポート。一電脳事務， My 
Computer Magazine , 1 1 月号， 99-104 pp . 

►ソフト メーカーが 創った新時代の テーマパーク 

ナムコ「ワンダー エッグ」 のレポート第2弾。アミュ 
ーズメントのメカトロニクス技術を紹介。——野沢潤一 
郎， My Computer Magazine , 1 1 月号， 114-117 pp . 

► NEW なリリース日本人をハダカにする！？ 

日本人の体格向上で実情にそぐわなくなった JIS 規格。 

新規格作成のための人体計測キャラバンを取材。——編 
集部， My Computer Magazine , 丨丨月号， 132- 135 pp . 

► PC 実験室 

ディスプレイフィルタを検証。比較的安価な 3 製品の， 
紫外線透過や静電気，映り込みなどをみる。一石川至 
知 • My Computer Magazine , 丨丨月号，丨 48 H 53 pp . 
►ビジネスマンのための情報管理術 

シャープハイパー電子システム手帳 DB-Z の活用講座。 
通信カードでパソコンとの直接通信を試みる。——塚田 
洋一, My Computer Magazine , II 月号， 21 1-215 pp . 
►マイコン 考古学 

「パソコンサンデー」の宮永好道が贈るマイコン歴史学。 
0 S の成り立ちと MS-DOS 普及までの経緯を語る。——宮 
永好道， My Computer Magazine , 丨丨月号， 275-278 pp . 
►通信コストをダウンサイジング！ 

パソコン通信利用者にとって頭の痛い電話代。各種の 
割引サービスにより，安くあげる方法を研究。——高橋 
雄一， My Computer Magazine , 1 1 月号， 279-286 pp . 
►データショウ’ 92 

東京•晴海のデータショウのレポート。——編集部， 
I / O , II 月号， 104- 105 pp . 

► スーパーコンピューティング入門 

数学パズルシリーズの第 3 回。巡回セールスマンの課 
題を例にとり ， P = NP 問題と呼ばれる現代数学の壁にっ 
いて触れる。——林智雄， I / O , II 月号， 156- 159 pp . 

► U . S . A.Rupo 

米国のコンピュータ最前線を知るページ。 I 回目はパ 
ーチャルリアリティへの各企業の取り組みを紹介。—— 
ティム•スキャネル，月刊 PC , 丨丨月号， 24 1 -248 pp . 

MZ シ U —ズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

►カドマソア 

ダライアス風シューティング。—— FROG , マイコン 
BASIC Magazine , 1 1 月号， 119-121 pp . 

MZ- 2500 (BASIC-M25) 

► Border 

国境線までっっぱしれ！左右にトラックを操り，頭 
上からの攻繫と地上の岩をよける。——アダモ，マイコ 
ン BASIC Magazine , 1 1 月号, 122-124 pp . 

►誌上公開質問状 

読者の疑問にメーカーが回答する。 MZ -252 I につなぐ 
ことができるプリンターやケーブルを紹介。一 I ,マイ 
コン BASIC Magazine , 1 1 月号, I 50- I 5 lpp . 

Xl / turbo/Z 

xi シリーズ 

► FRUIT VILLAGE 

たわわに実ったリンゴを，アップル星人から守れ！ 
アクションゲーム。——もったん SOFT , マイコン BASIC 
Magazine , 1 1 月号， 150-151 pp . 

►影の追跡 

編集部をクビになった影さんの逆恨み。パソコン破壊 
で報復だ！編集者のあなたは暗闇で見えない影さんか 
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踊るコンピュータ 
東野司著 
ジャストシステム刊 
A5 判 254ページ 
1,600円(税込) 

SF 作家•東野司氏による害き下ろし読み物。日 
記形式，会話形式などさまざまなかたちの生き生 
きした文章に加えて，イラストあり，アヤシイ写 
真あり，の楽しさである。ページのレイアウトで 
も，ちゃんと「遊んで」いる。「キーボードの中に 
触ったことのないキーがある」「帰るアドレスがな 
い」などなど……この本に出てくる言葉にドキッ 
とするあなたは，パソコン病のおそれが濃厚。 

パソコンをアイしちやってる人，コンチクシヨ 
ウと思ってる人，機械アレルギーの人，パソコン 
なしには生きてゆけない人……そんな人々に贈る 
パステイーシュ小説集のような一冊である。 


コンピュータ社会と 
漢字 

マーシャル•アンガー著 
奥村睦世訳 
サイマル出版会刊 
803(3582)4221 
B5 判 299ページ 
3,500円(税込） 
著者は米国•メリーランド大学教授の言語学者 
である。本書では，日本語表記を分析，理解した 
うえで，そのコンピュータ処理における問題の巨 
大さを提示し，解決方法を提案している。 

コンピュータの普及により，日本語の表記は変 
わるのか，果たして日本人は漢字を捨てることが 
できるのか 3 この問題は，単なる処理の効率化と 
いうことでは片づかない大きな文化的問題をはら 
んでいる。日本語表記が「日常使用の伝達手段」 
ではない第三者である著者の，学問的立場からの 
視点で述べられた提案を，私たち日本人自身は， 
一度は耳を傾け，考えてみる必要があるようだ。 


踊3コシピ：2—9 

東野司 



►月刊 PC か選ぶ，92年べストパソコン ノミネート編 
ハード，ソフトのベストバイを決定する特集。今月は 
X68000XVI を含め20種のパソコンをノミネート。一荻窪 
圭，月刊 PC, 丨丨月号，146- 176pp. 

►ゲームで遊ぶ30万円台パソコン 

人気パソコンのゲーム機としての特性や得意なジャン 
ルを探る。 X68000 のほか， PC-9801, DOS/V, Macintosh な 
どを検証。——編集部，月刊 PC, 丨丨月号， 225-23Ipp. 

► GCC で学ぶ X68K ゲームプログラミング 
ゲーム作成の連載 3 今月はパチンコを題材に C 言語で 
シミュレータを作ってみる。パチンコ大当たりの確率論 
つき。一吉野智興， C MAGAZINE, 丨1月号，129- 134pp. 


ポケコン 


PC-E500 

►サイキックパワー 

放っておくと落ちていくドットを，君のサイキック • 
パワーで引き上げるのだ！ —— Oogezu Soft., マイコン 
BASIC Magazine, 1 1 月号， I64p. 

►モグラシバキ ゲーム だ！ 

タイム オー パーまでに何匹のモグラをしばけるかな？ 
——大島孝広，マイコン BASIC Magazine, N 月号， I65p. 


新刊書案内 



プログラマの妻たち 
ビレッジセンター編 
ビレッジセンター 
出版局刊 
00424 (88)9421 
B5 判 254ページ 
1,300円(税込) 

とにもかくにもユニークな試みであることに違 
いはない。パソコンのプログラマ，特に職業プロ 
グラマであると同時に趣味のプログラマであり， 
フリークでありマニアであり，放っておくとI日 
中でもパソコンに向かっているような人たちの， 
その奥さんが自分の旦那について書いた本なので 
ある。だいたい奧さんがいるような年代であるか 
ら，パソコン業界に早くからかかわってきた人た 
ちが多く，その筋の有名人も「電脳騒乱節」の中 
村正三郎から D0S/V の西川和久など揃っており， 
なおかつ夫婦の写真まで入っていたりして，パソ 
コンマニアにはたまらない内容なのだ。 


原則とし,て，ふたりの出会い，プロポーズ，旦 
那の性格，生活，趣味といったものがちりばめら 
れており，文体，表現などそれぞれ個性に富んで 
いる。さすがにプロの文章ではないから，前から 
順番に読んでいくと飽きるが，名前を知っている 
人から暇つぶしのつもりで読んでいけば，楽しめ 
ることは保証しよう。 

プログラマはどこで奥さんを見つけるのか。学 
生時代に見つけた人もいるし，就職後，仕事に関 
係のあるところ（つまり，コンピュータ業界）で見 
つけた人もいる。 

こういう本に出てくるくらいだから，旦那は一 
応まともな生活を送っているのだろう，などと思 
っているとそれは間違い。読者の想像どおり，旦 
那はパソコン瀆けで，女性の目から見たパソコン 
マニアの生活を描いた書，といっていいくらいだ。 
パソコン潰けの生活をしていても，部屋中がジャ 
ンクとフロッピーデイスクとバソコンにあふれて 
いても，ちゃんと結婚はできるのである。しかも， 
けっこう美人と。 

前書きで，中村正三郎が「バカヤロー」と書い 
ている。先日，彼と会ったときに「読んだよ」と 
いったら「俺はまだ怖くて読んでない」といって 
いた。とまあ，そういう本なのである。 （K) 


らパソコンを守らなくてはならない。——天野絢也，マ 
イコン BASIC Magazine , I 丨月号，152- 154 pp . 

X 咖00 

► GAMING WORLD 

アクションゲーム「ストライダー飛竜」や，戦車によ 
る戦闘シミュレーション「スクェアリゾート」を紹介。 
—編集部，テクノポリス， II 月号，44, 47 pp . 

► SOFT EXPRESS 

アクションゲーム「バーンウェルト」。——編集部，コ 
ンプティーク，丨丨月号，61, 65 pp . 

► How To Win 

「三國志 IH 」 を年代別に攻略。——編集部，コンブティ 
ーク ,II 月号, 108-11 Ipp . 

► SUPER NEW SOFT 

ズームの次回 作， FI レースゲーム「オーバーテイ 
ク」。——編集部， LOGIN, 19号， l4-33pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

「ポビュラス II 」を基本から攻略。各種のイベントやア 
イテムを使って楽しもう。ほかに， PC ェンジンからの移 
植「ネクタリス j や，シミュレーション 1 ■シュートレン 
ジ j を紹介。一編集部， LOGIN , 19号，130- 157 pp . 

► X 68000 新聞 

新作「オーバーテイク」で燃えているズームの開発部 
隊を取材。かわいくって楽しいゲーム「ェトワールプリ 
ンセス 」。 DoGA CGA システムのバージヨンアップのお知 
らせ。一編集部， LOGIN , 19号，2 18-22 Ipp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

「オーバーテイク」。月面が舞台の戦闘シミュレーション 
「ネクタリス」は各ステージ別攻略ポイントを解説 c 「ポ 
ピュラス II 」徹底解剖の最終回，カスタムモードをプレ 
イしよう！ ——編集部， LOGIN , 20号，120- 145 pp . 

► X68000 新聞 

「バーンウェルト j。「CHART PRO -68 K 」。 一編集部， 
LOGIN , 20号， 236-239 pp . 

► PIKIN 

ェイリアンの侵略を阻止しろ！ 壁に跳ね返るレーザ 
一兵器を使ったインベーダーゲーム。——梅津毅，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 155-156 pp . 

►飛昇蝶 

ダメージを受けないように蝶を操り，女蜂を回収。ァ 
クションゲーム。一千吉良賢一，マイコン BASIC Maga 
zine, 1 1 月号， 157-159pp. 

►マリ夫の冒険パート 3 

ブロック上を飛び回って鍵を取る。でも一度マリ夫が 
ジャンプしたところは穴が空いてしまうのだ。——高橋 
秀之，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号，160- 162 pp . 

► MISTY BLUE 〜 Hold me tonight 〜 

エニックスのゲームミュージックプログラム。要 NAG 
DRV + MT 32。 ——佐々木嗣朋，マイコン BASIC Magazine , 
1 1 月号， 175-176 pp . 

►誌上公開質問状 

X 68000 ACE に増設できるメモリは？ PRO シリーズに 
Compact のキーポードは繫がるか？などの質問に回答。 
-多田太郎，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号， I lip . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 BBS にアップロードされた便利なツールやゲーム 
を紹介。 X 68000 用の Human 68 k 拡張ューティリティ，アイ 
コン集など。——編集部， ASCII , 丨丨月号，401 -407 pp . 

► AV STRASSE 

「 X 68000 ふたたび」と題し，「スーパー金魚すくい j の 
作者である石田博也さんに話を聞く。 X 68000 の将来は明 
るいか？——編集部， ASCII , 丨丨月号， 323-324 pp . 
►なんでも Q&A 

X68000Compact 用の内蔵ハードデイスクの仕様と 「Co 
mmunication SX-68Kj の紹介。 CHART PR068K で BUSINE 
SS PRO-68K のカルクシートを転用できるか？ の問い 
に答える。ーシャープ AVC システム事業推進室， My 
Computer Magazine, II 月号， 264-265pp. 

►フルカラー BMP ファイル • 口ーダ 
X 68000 用の BMP ファイルローダ。2/16/256/フルカラー 
の画像ファイルも表示可能。——伊藤ゆう， I / O , 丨丨月 
号，152- 153 pp . 
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j «. cax wuoae w 

if exitcode 1 
if exitcode 2 
if exitcode 3 
if exitcode 4 
if exitcode 5 
if exitcode 6 


FI を調べる外部コマンドを作成したら，曜 
日に対応する数値を外部コマンドの終了コー 
ドとします。外部コマンドの終了コードと 
して，ユーザーは〇〜255を自凼に使うこ 
とができます。 

それ以外のエラーコードにどんなものが 
あるか興味を持った方は， Human 68 k ユー 
ザーズマニユァルの COMMAND . X の説 
明を見てください。ひとつ紹介すると，た 
とえば COMMAND . X の内部コマンド中 
でファイルが見つからなかった場合は，$ 
0503 (1283) というエラーコードを返すよう 
になっています。 

なぜ曜 H を数字で表すか}:いうと，パ'ッ 
チファイル中で IF コマンドの EXITCODE 
オプシヨンで曜日を判定するためです。 

では早速先ほど説明した仕様に基づいた 
外部コマンドを作成しましよう。ここでは 
もっとも簡単に， C 言語のメイン関数の戻 
り値に曜口に対応する数字を返すようにし 
ました（リスト1)〇リストを入力したら， 
A > CC /Y DAY.C 

としてコンパイルしてください。スイッチ 
の Y は必ず大文字です。少しばかり Warn 
ing が表示されますが気にしなくていいで 
す。無事コンパイルが終わると， DAY.X 
というファイルができていると思います。 
コマンドラインから， 

A > DAY 

とやっても表面上はなにも起きません力、 
バッチファイル中で DAY コマンドを実行 
して EXITCODE を調べてやると， DAY.X 
が曜日に対応したコードを返してるのがわ 
かると思います。 

ついでにリスト2に音楽演奏させる場合 
のバッチファイルのサンプルを紹介してお 
きましよう。演奏させるファイル名 (SUN 
• 0 PM など）は各自変更してください。 

このように C 言語を使えばバッチ処理用 
のコマンドを簡単に作ることができます。 
では C 言語がない場合はできないのでしょ 


:======== test.bat ====== = ： 

: echo off 


o 


X 68000 をタイマでセットした 
時間に電源 ON させるにはどう 
したらいいのでしようか？ 具 
体的に手順を追って説明お願いします （X 
68000を目覚まし時計にしようと思ってい 
るので)〇タイマ ON できれば， AUTOEXEC . 
BAT から音楽プログラムを流したいので 
すけど，そのバッチファイルの作り方も教 
えてください。曜日によって曲を変えると 
か， OPM データをどうやって演奏させる 
かなど。使用機種は X 88000 XVI です。 

静岡県間淵繁紀 
まず本体付属の SX-WINDOW 

が' 収められた システムデイスク 
で X 68000 を起動してください。 


繡 


起動したらコントロール • X を実行します0 
コントロール. X を実行するには，コントロ 
ール _ x のアイコンをダブルクリックする方 
法と，アクセサリのポップアップメニュー 
から選択して起動する方法があります。と 
りあえずアクセサリで選択して起動する方 
法を説明しましよう。 X 68000 アイコンに 
マウスカーソルを重ねて，右クリックでポッ 
プアップメニューを開いてください。メニュー 
にあるコントロールパネルを選択します。 
すると設定してあるパスを検索してコント 
ロール. X を自動実行してくれます。 

コント ロール . X を実行すると，コント ロ 
ー ルパネル ウインドウがオープンします。 
ウインドウ内にはデイスプレイ，マウスや 
キーボードのアイコンが並んでいますね。 
この中の時計アイコンにマウス カーソルを 
重ねてダブルクリックしてください。新た 
にウインドウが開きました。操作はややこ 
しいところがあるので，本体付属のマニュ 
アルで コント ロールパネルの 操作説明をよ 

く読んで X 68000 を TIMER ON にする時 
問を設定してください。本体全面の TIMER 
ランプが赤く点灯すれば設定できています。 

設定した時刻に電源 ON になるか不安な 
ら，一度現在時刻の2，3分後にタイマ ON 

リスト1 


===== day.c ======= 

•include <atdio.h> 
tinclude <doslib.h> 

main() 
l 

int date ； 
char day ； 


を設定して試しておくといいでしよう。設 
定したら X 68000の電源を OFF にします。 
そして待ちます。……ちゃんと設定した時 
刻に電源が入りましたか？うまくいかな 
い場合は， 

• 時刻の設定が正しかったか 
• 本体全面の TIMER ランプが赤く点灯し 
ていたか 

チェックしてください。 

ちなみにタイマで電源を ON にすると， 
POWER ランプと TIMER ランプが点滅し 
ますが，これは故陣ではないので安心して 
<ださいね。 

それと OPM フアイルを鳴らすには， 

A > COPY MORNING.OPM OPM 

のように， OPM ファイルをシステム予約 
ファイル名 OPM にコピーします。最近は 
Z - MUSIC システムで演奏するものが Oh ! 
X LIVE に多数掲載されていますが，それ 
らも同様に， 

A>COPY MORNING.ZMS OPM 
のようにすれば i 寅奏することができます。 
ただし OPMDRVn . X や Z - MUSIC がシス 
テムに組み込まれていないと， OPM とい 
うファイルがカレントデイレタリに作成さ 
れるだけですから注意してください。 

さらに曜日によって違う曲を演奏させた 
いとの K 問ですね。ここで問題になるのは 
バッチ フアイ ル 中で曜日を得る コマンドが 
ないという点です。曜日を知るためのプロ 
グラムを自分で作成するとか，他人の作っ 
たものをもらうとかして，用意する必要が 
あります。昔，質問箱でも曜日によって違 
う曲を演奏するために必要な サンプル プロ 
グラムを紹介したことがあります。リスト 
も短いしこの手の質問はよく送られてくる 
ので再度説明することにしましよう。 

まず AUTOEXEC . BAT 中での曜日の扱 
い方です。これは日曜日を0，月曜日を1， 
火曜日を2……土曜日を6というように， 
曜日を数字に対応させることにします。曜 

リスト2 


day 


i = 


date > > 16; 


?op p : 1!| 
1111111 
z.tue.ued.thufri.sat. 
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EXIT2(day )； 




























iJhfXI 質問箱 


うか？いえ，多少複雑ですが，バッチを 
駆使すればなんとかなります。まず， 
A>ED CR 

として エディ タ起動後， Ctrl - V , リターン， 
ESC , E の順にキーを押します。次に“現 
在の日付は. BAT ” という変な名前のバッ 
チファイルを作ります 0 内容は， 

COPY %2 OPM 

という1行だけのものです。そして， 

AUTOEXEC . BAT の木尾に， 

DATE < CR > MUSIC.BAT 


MUSIC 

を加えてください。 

あらかじめ，曜 H ごとに鳴らしたい曲を 
“(月)”，“(火)，，という名前(拡張子なし) 
で用意しておくのがミソです。 

X 68000 PROII を持っています。 
RAM を増設したいのですが， 
現在 PIO -6 BE 1- A の内蔵 RAM 


❹ 


を増設して 2 M バイトになっています。次 
に増設するには，どの RAM をつけたらい 
いのでしようか？ 

広告を見るとスロット用と書いてありま 
すが，スロットには MIDI / SCSI / ビデオボー 
ドがついていて，全部使っています0スロッ 
卜にはつけることができません。どうした 
らいいのでしょう？ 福島県高田英夫 
質問を読むと MIDI / SCSI / ビデ 

オボ ー ドカ ? 披張 スロットに 差さっ 
ているということですね 。X 


it 


68000 PRO II なら，拡張スロットは4つあ 
りますからひとつスロットが残ってるじゃ 
ない力 1 。こう思う人もいることでしよう。 
でも，ビデオボードは2スロットを占有す 
るのでした。 

本体に内蔵可能な R A M も増設されてい 
ますので，もはゃ RAM 増設はスロットを 
使うしかありません。現在スロットをふさ 
いでいるボードのうち，もっとも使⑴頻度 
の少ないものを抜いて RAM ボードを取り 
つけるしかないようです。 SCSI は外せな 
いでしようから， MIDI かビデオボードか 
……，ということになるでしよう。使用頻 
度が少ないからといっても使うたびに背面 
に手を回してボードを抜き差しするのは面 
倒です。考えてみれば，わざわざ質問箱に 
ハガキを送ってくるほどだから，どのボー 
ドもよく使うんでしょうね。 

ビデオボードに ついている 端子を見たこ 
とがあるでしようか？ これがとても少な 


いのです。調べてみるとビデオボードは€ 
源を取るためだけに拡張スロットを占有し 
ている のだそうです。ですから電源をほか 
から取れば，ビデオボードを拡張 スロット 
に差し込む必要はなくなります。 2年ほど 
前になります力す， D 6 GACG アニメーシヨ 
ン講座の連載の中で，ビデオ ユニットの I 
源を X 68000本体の カラー イメージ ユニッ 
卜用のイメージ入力端子から取るようにす 
る製作記事が掲載されました。 

製作は簡単なのですが（製作というほど 
のものでもない），質問箱に与えられてい 
るページ数で説明するのは苦しいです。掲 
攸兮は1990年10月号ですので，手元にある 
ようでしたら参考にしてみてください。バッ 
クナンバーの入手は闹雛かもしれません。 

自作はちょっと……というのであれば， 
割高にはなります力 ? ， パソコンシヨッ プで 
販売されているビデオ ボー ド外付け ユニッ 

卜の購入をお勧めします。本誌1992年3月 
号前後の計測技研 / BASIC HOUSE ( Q 02 
86(22)9811) の広告には，ビデオボードケー 
ス （9, 800円）という商品名で販売されて 
いました。現在でも扱っているかどうかわ 
かりませんが，一度電話で問い合わせてみ 
たらいかがでしょうか。 

高田さんの場合は スロッ トが4つあるの 
でまだいいのですが，2 スロット しかない 
EXPERT や XVI ユーザーはビデオ ボード 
だけですベての スロッ トがふさがれてしま 
います。悪名高いビデオボードというのも 
うなずけます。 （影山裕昭） 


Z - MUSIC システムの MML を使つ 
て CM -64 の初期化をする場合 
は， 

• RO し AND _ EXC し USIVE $10， $16 
{$7 F ， $00, $00, $00} 



で行えるそうですが SC -55 でもそのような 


機能はありますか。埼玉県阿蓋達也 

本誌1992年10月号82ページで CM - 
64/32 L の初期化について書か 
れていますが， CM -64/32 L で 
はアドレス $7 F ，$00,$00 にデータを送信す 
ると楽器の設定が初期化されます。10月号 
の記事では， 

. ROLAND_EXCLUSIVE 16,22 



{$7 F , $00, $00) 


となっています力す，これではアドレスを指 
定しただけでデータを送信したことにはな 
りませんので初期化は窠行されません。も 


う1個$00を書いて（別に$00でな〈てもい 
いのですが)， 

. ROLAND_EXCLUSIVE 16,22 
{$7 F , $00, $00, $00} 

のようにすべきです。 

さて，もちろんこの初期化機能を持った 
7 ドレスは SC -55 シリーズ ( GS モジュール） 
にも存在します0 SC -55 の マニュアル 78ペー 
ジの下段を参照してください。 

「システムをリセットし〜 初期化します」 

という説明のアドレス $40,$00，$7 F が発兒 
できることでしよう。ここへ CM -64/32 L 
同；1¢にデータを送信してやれば初期化が行 
えるわけです。具体的には， 

. ROLAND—EXCLUSIVE $10,$42 
= {$40, $00, $7 F , $00} 

とします。 

こう いった 機能は ヤマハ 丁 G 100 にも あ 
ります0 TG 100 では 冏 機の マニュアル 94 
ページにある とおりの メッセージを 送信し 
てやることで実現できます。 

.EXCLUSIVE {$43. $10, $27, $ 
30, $35, $06, $00, $15) 

となります。 

こういった初期化メッセージは特定の 
MIDI 楽器を用いた演奏データを作成する 
ときは必ず行いましよう。行わないと前に 
演奏していた曲の設定が残ることになり希 
望どおりの演奏がなされないことがありま 
す。 （丙川善司） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先： 〒1 D 8 東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱 j 係 


Oh ! X 質問箱 U 1 





















前の 「SHIFT BREAKj にもあれに ハマって いる 
人がいたようだし，ここらへんで特集でも組ん 
でみたらどうでしようか？ ディスクでもつけ 
て， CG や MUSIC , さらに D 6 GA による変身 シーン 
でも入れれば.売り上げ倍増まちがいなしでし 
ょう。 由岐中康司 (21) 神奈川県 

セーラームーンフアンは，税 在，狞次: に 増 
え続けて いる 漠様です。 

♦セーラームーンのカレンダーを注文してしま 
った。 井戸直樹 (22) 岐阜県 

あああ . とうとう，こんな人も . 。 

♦あ〜。みんなセーラームーンにはまってる！ 
杉山隆一 （18) 埼玉県 
そういうアナタも，もしかして……？ 

♦ 10 月号の 「LIVE SPECIAL 」 の美少女戦士セー 
ラームーンを娘に見せたら， ぜひ聴きたいとの 
こと（娘は毎週見ていてファンです）でしたが， 

XI 用なので， X 68000 用に変換できないか思案中 
です。 小林賢 (36) 埼玉県 

セーラームーンフアンって いうと，最近は 
なぜか，ある一定の年齢增の男性が思い打- 
かんできて しようがなかったのですが， こ 
ういうお話を聞くと，ちょっと安心 （？） 
……（ナゼだろう）。それはさておき，これ 
を機会に，お嬢さんと一緒に X 68000 を使っ 
てみてはいかがでしよう？ パゾコンの 
「英氺教育 j も，いいかも。 

♦突然，うちのカミさんが「上海」に狂ったの 
で，まず「信州」をやらせてあげた。おまけに 
「スーパー上海ドラゴンズアイ」を買ってあげ 
た。これで我が家の X 68000 の株も上がったに違 
いない。冬の ポー ナスでハードディスクが買え 
るかもしれない。 木越英夫 (33) 愛知県 

パゾコンユーザー増加 計画の 第一歩は 家庭 
内から！周辺機器の充実で快適なバソコ 
ン生活を！……でも，そのうちに，熱中 
した奥さんに X 68000 をとられちゃったり 
して……。そしたら，もう1台買って，一 
緒に Oh ! X 読んでくださいね。 

♦進藤さんが無茶な注文をっけるので，何か 
MIDI を買ってこようかと思います（家を建て替 
えるそうなので，今はやめとこうと思ってたの 
に）。口ーランドさんは彼に菓子折リでも持って 



鶴 
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ントだって盛りだくさん0「寒いから」な 
んていって，おうちにとじこもってちゃ 
ダメですよ。 


特にうれしいのでは……。発売が架しみで 
すね。 

♦ m 月号のなかよし姉弟を読んだ。おや？こ 

んなところに 「 SHAKEHIPj と書いてある。岡村 
さんは米米 CLUB のファンですか？（ポクもこ 
の服欲しいな一） 木村亮 （19) 静岡県 

フアンの 多い「なかよし姉弟」 0 屯/•ちゃん 
とともに，「特集 j とか「別册付録」への希 
望の声も。岡村さん，これからもがんばっ 
てくださいね。 

♦ 9 月下旬から10月初めまでの2週間，教育実 
習に行ってまいりました。2名ほど， Oh ! X の読者 
が生徙にいて，ときどきパソコンの話で盛り上 
がりました。毎日 3 時間睡眠だったけど，終わ 
ってみるとあっという間でした。ああ，これで 
やっとゲームができる う （2 週間，一度も X 68000 
に触れなかった）。 岩瀬貴代美 (20) 福岡県 

で，そのつづきの生活が，下の投稿イラス 
卜にあるのですね。うんうん 0 まあ，なに 
はともあれ，おつかれさまでした。 

♦ 10 月号の 「0 h!X LIVE SPECIAL 」 には驚いた 
が，それ以上に「よいこの SX - WINDOW 講座 j に 
はビビりました。リスト2のあの文章には，あ 
の CD を聴かないとわからないネタがあるし，以 
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今年も残りはあとわずか。さあ，やり残 
したことを一気にやり尽くすんだ！12 
月は，忘年会やらクリスマスやら，イべ 


♦ヨ，ヨンセンマンだあ一。実は私の就職志望 
先のなかに某 CG 制作会社があったのですが，そ 
このモニタにヨンセンマンがぐによぐによ動き 
回っていたんですよ。で，かんじんの入社試験 

の結果はといいますと . 。くそ 一， ヨンセン 

マンなんかキライだ一（さかうらみ）。 

嗟峨進 (23) 秋田県 
う〜ん，希望プレゼントがヨンセンマンじ 
やなくてよかった（やっあたりするために 

欲しい.なんていわれちやったら . ちょ 

っとフクザツ）。 

♦シャープシステムサービスに就職試験を受け 
に行き，みごとに擊墜されてしまった。もっと 
「 X 68000 を使っています」とアピールしておけ 
ばよかったなあ。シャープシステムサービスに 
合格した人，これからシャープのため，私たち 
のためにがんばってください。やっぱり，成績 
かなあ。う〜ん!？ 水谷国宏 （18) 滋賀県 
今年の就職は敝しいそうですね。求人も半 
によって波があるけれど，人生も楽あれば 
苦あり，大丈夫ですよ，ねっ。 

♦最近，人生に疑問を感じています。私の人生 
って， なんなんでしよう？ 

山岸稔 （19) 埼玉県 
だから，楽あれば苦あり，いろいろあるん 
ですよ，きっと。いろんなことにトライし 
て，考えてみてね。 

♦今度発売される「デスブレイド J , 実は私が某 
データイーストに勤めているときに，初めてメ 
インでグラフィックを担当させていただいた作 
品です。すでにあの頃のグラフィックの者の大 
半は別の職場へと「とらば一ゆ」し，企画者も 
辞めてしまったようです（人の出入りが激しい 
業界ですね)。今見るとドット絵の見せ方もまだ 
まだ甘く，恥ずかしい気もしますが， X 68000 に 
移植されるのはうれしいです。 

橋本和典 (25) 東京都 
生き別れた子供が成長して戻ってきて再会， 
なんていったらおおげさかな？ でも，「自 
分が使ってる マシン」 への移植ですから， 



172 Oh!X 1992.12. 



































いってください。ところで，マニュアルが初心 
者向けの音源て.どれでしょう？ いくら性能 
がよくても，使いこなせなかったらどうしよう 
かと思ってます。店の人に聞こうにも， MIDI =ミ 
ュージ郎しか知らないんだもん，某店は……。 
大阪まで出かけようかな……。 

碓井理恵 (25) 和歌山県 
坫氏によると， SC -55 のマニュアル は結構 
いいよ，とのことですよ。それにしても， 
初心者にとっては， マニュアルの わかりや 
すさって，とても大事なことですよね。で 
も，もうひとっ方法があります。それは， 
詳しい人とお友達になって，その人を「人 
問 マニュアル」 にしてしまうことです。知 
ってることをお互いに教え合えば，バージ 
ョンアップ（人問の，ね）もカンタンです。 

♦ 10 月号の 「STUDIO X」に 「S 端子が欲しい」と 
いう話がありましたが，私は日本ビスコムの 
「S-RGB (21P) プロセッサ」を CZ-600D につないで 
います。すると，ディスプレイ TV が「高精細モ 
二夕」に早変わりします。そこいらの低画質大 
画面 TV など目じゃありません。しかし，プロセ 
ッサが高い (38, 800円）のと，多少の改造が必要 
(21 ピンと15ピンの同期信号の違いのため）なの 
で， マニア 向けかもしれません。というわけで， 
私のディスプレイ TV への要望は， 「Y/C 分離に三 
次元フィルタを！」です（シャープのビデオ 「VC 
-BS500/400」 にも搭載されています）。 

P.S. CRT フィルタ 「BF68PRO」 をつけると，黒 
が締まって色がきれいになります（いわゆるラ 
ベンダーマスク）。 植木正幸 (23) 神奈川県 

改造が必要，というのはすべての人にオス 
スメ，とはいきませんが，こういう手もあ 
るのですね。さすが， X68000 ューザー（？）。 
♦ひと足早いサクラサク。大学院に合格しまし 
た。とりあえず，今後2年間の行く先が決まり， 
ほっとしています。ところで，10月号の表紙の 
生き物，これ何でしょうかね。思うに，これは 
体を半分に切断しても両方とも再生するという 
ブラナリアではないでしょうか。 

松永貴輝 (22) 愛知県 

♦ 10 月号の表紙は何？ 水玉ですか？ 

早川敏志 （17) 宮城県 
♦これから，表紙絵に「題」をつけてもらいた 
いですね。丨〇月号は金色のおたまじゃくしなの 
でしょうか？ 田中拓弥 （19) 愛知県 

♦ 10 月号の表紙絵は，いったいなんだろう？ 
水滴がもし生きていたとしたら……とか。きっ 
と，おたまじゃくしなんでしょうね！ 

宮沢毅 (22) 長野県 

♦ 10 月号の表紙って，なんかアヤシイ . 〇最 

近，表紙がブキミになってきたな ぁ。 

服部直幸 （19) 福岡県 

♦ 10 月号の表紙はすごいですね！ なんかツル 

ツルで……。自分はこういう CG はとても好きで 
す。 田鍋弘司 （18) 広島県 

♦ 10 月号の表紙は，どっちが上か下か悩んでし 
まう CG ですね。本当は，上下が逆じゃないんで 
すか？（いや，まてよ。やっぱりこれでい一の 


かな。う一む） 佐藤一秀 (35) 愛知県 

♦ 10 月号の表紙のモデルは，もしかして，昔テ 
レビでやっていた， ヒュー•ヒュー，ポーポーと 
かいう名前のオバケではないでしようか？ 実 
は新型のツインビーとか？ 指が4本というこ 
とは，ミ ツキー マウスのパワード スーツ 量産型 
とか？ それともバグの大群？ あ一気になる。 
ぜひ正体を教えてください。逆さに見たほうが 
自然に見えるのは歳のせいでしようか？ 

谷本俊康 (26) 東京都 
ほかにも，イラスト入りのハガキとか，「き 
れい」「ブキミでよかった」「洋梨だ！」な 
どなど，いろいろなご感想をいただきまし 
た。人それぞれ感じ方が違うのってぉもし 
ろいですね。作符の方は，いまごろニンマ 
リしていらっしゃるかも。 

♦裸眼立体視がうまくできない人にコツを少し。 
平行法：絵をっき抜けて遠くを見る 
交差法：絵と目の中間の空間を見る 
というつもりでやると，うまくいくと思います。 

黒田隆之 (22) 大阪府 
♦立体視！ 一時期，熱中しました。一度でき 
るようになると，もうヤミツキになります。当 
時，大学の図害館で立体視図を探しまくりまし 
た（生物，化学に多い）。意外な利用法としては, 
間違いさがしクイズに使えるということです。 
異なっている部分がちらっきます（マガ〇ンの 
最後に載ってるヤツなど楽勝)。 

杉村謙一郎 (24) 静岡県 
なるほど，そんな利 fll 法が……というわけ 
で，さっそく試してみた杻$者ですが，間 
遠いさがしよりも立体祝の練 f / のほうが時 
問かかっちゃいました（でも，これからは激 
勝さっ！）。 

♦某 A 大学の学校案内のパンフレツトを眺めて 
いると，学生の寝室の机の上になにやら見なれ 
たものが……。おお，よく見るとそれは X 68000 
PRO(II ?) ではないですか。シャープは防衛庁 
の管轄にまでシェアを広げていたのですね。さ 
すが目のつけどころが，以下略。 

国部恭司 （18) 佐賀県 
よく気がっきましたね。さすが II のっけど 
ころ力 ？ （？）。もしかして，そうやってじわ 


じわと X 68000 の宣伝をしてるのだったり 
して……。ついでに，さりげなく Oh!X も蔣 
いててくれたらよかったのになあ。 

♦ 「チャーハン」 と「焼 飯」 と「ピラフ」 の 違 
いを教えてください。横田耕一 (22) 愛知県 
む波の国語辞典によると, 

チャーハン 【炒飯】 —やきめし。〇中 ㈤ 描。 
やきめし【焼（き）版】①版を汕でいためて 
作った料观。いりめし。チャー ハン。 

②撺.り飯を火であぶったもの。 

ピラフ飯に肉やえびを人れ，いためた料 
卯.。 >pilaf 

とのことですが……。どう違うの？ 
♦皆さん，「島野路子 j と書いてなんと読み，こ 
れが何かご存じですか。「しまのみちこ」と読ん 
で女性の名前という人がいるかもしれません。 
間違いとはいいませんが，実は「しまのじこ j 
という鳥の名前なのです。ちなみにワープロの 
変換では「島の事故」になってしまいますが， 
日本語というのは難しいですね。 

藤原彰人 (22) 岡山県 
珍しい名 l ) ij の人などは，ぉかしな変換をさ 
れてしまって MU を 、•/:て ることもあるのでは 
ないでしょう力|。 XV はきっと怒らないだろ 
うけどね。 

♦ ASK 68 K で「おすまん」を変換すると，「オスマ 
ン帝国」と，勝手に「帝国 j の2字が入るのは 
大きなお世話だと思う。こんなことを知ってい 
るのはイラン史のレポートを書くハメになった 
からなのだが（もう提出したよ；'),それにして 
も，なぜ「オスマン」だけおまけつきで変換さ 
れるのだ。 矢野啓介 （19) 北海道 

ほかにも，ぉまけつきのことばがあるから 
しれませんね。でも「ぉまけ」って叫いて， 
なんか沿したこなるぉ鸪鹿さんは，やっ 
ぱり私だけ……？ 

♦ メガネ屋の X 68000 についてですが，僕は6年 
くらい前に見ました。といっても，いまのよう 
に箱に入ってはおらず，カメラやディスプレイ 
はむきだしで（キーポードと本体はいちおう，う 
しろに隐してあった），まだ「試作段階 j という 
感じでしたが……。そこでの話。初めて X 68000 
に触れた私は，「おお，これがトラックボールか」 
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と，ボール部分を思いきり，ズドン . 。この 

あとは……ぜひご自分のマシンでお試しくださ 
い。合掌。 

追伸（で）さん，今度復活祭してください。 

坪田雅己（け)広島県 
トラックボールとのおつきあいは， 「破壊 J 

から始まったのです力 . 。そのときから 

トラックボールの「霊」に憑かれているあ 
なたは，きっともう一先 X68000 から離れら 
れません。大事にしてね。 

♦夏休みのバイトも終わり，これでハードディ 
スクや C コンパイラが買えます。「遺跡発掘調 
査」と聞こえはよいが「土方」と同じようなこ 
とを丨力月もやってきたので，腰がとても痛い 
のです。しかも再試が山ほどひかえているのに 
……（ちなみに丨コ，スゴイ石器を見つけた）。 

坂井国彦 (20) 静岡県 
す，すごい！どんな石器を見つけたんで 
しよう。欲しいものも買えるし，充実した 
バイト生活でしたね。きっと腕力もっいた 
でしようし……。 

♦ソフトの発売日は，遅れて当たり前といった 
風潮があるようだが，一般の常識に当てはめる 
と，すごくおかしくないですか？（だって普通， 
仕事の納期が遅れるって大変なことじゃないで 
すか） 左拳 (23) 愛知県 

そうですよね！（と，思わず声が大きくな 
る）予定どおりに発売してくれないと，雑 
誌の編集日程が……。でもまあ，よりよい 
ものを作るために，いろいろ事情があるの 
でしようね。メーカーの方々，がんばって 
くださいね。 

♦CD を分解して掃除する僕を，友人は変な目で 
見る。なぜだ，なぜなんだ〜。 

ニロ康宏 (20) 福井県 
まさか，テレビとかビデオとかパソコンと 
力*掃除機とか洗濯機とかエアコンとか卜一 
ス ターと か炊飯器とか FAX とかコピー機 
とか……なんでも分解して掃除してるんで 
は？（ウチのもしてほしいなあ…… ） 
♦日本へ帰りたい……。谷口博一 (26) 大阪府 
外闺でのぉ仕事は，きっといろいろ大変な 
のでしようね。でも，元気を出して，イン 


ドネシアならではの ユニーク な体験記とか， 
ぉ恃ちしてますよ。ねっ。 

♦ぐしぐし（©岩瀬貴代美）って書くと載るって 
本当ですか？ 各務剛二 （19) 愛知県 

嘘です。あれ？ でも，このハガキ載っち 
やったなあ。ま，いい力*。特別にね。 
♦ハードディスクを買うためにバイトを始めま 
した。メモリもコプロも欲しいし，バイクと新 
しいスキーウエアと服と，それから女。 

加藤安弘 （18) 滋賀県 
敁後のだけはぉ金じ や 買えないなあ……。 
あ，でもバイト先で出会いがあるかも。 
♦先日， NHK 教育テレビの「海外ドキユメンタリ 
— 」の CGA 特集を見ていて，その CGA 制作者の根 
気に感心してしまった。すごいなあ。 CGA の 3D 技 
術も上がって，数年後には，ちょっと見では現 
実の人間と変わらないものもできてしまいそう 
です。そうなると， OVA 「メガゾーン23」の時祭 
イヴも夢でなくなるかもしれませんね。 

小林裕昭 (22) 東京都 
思いどぉりのものが作れて，それを自由自 
在に|力かせるって，カツコいいですね！ 
ほぉら，あなたもやりたくなったでしよ。 
♦夢の中でアセンブラのプログラミングをする 
ことほど，気分の悪いものはほかにあるまい。 

河野太郎 （19) 東京都 
夢の中でバグを発見する，という体験をし 
た人もいますよ。君•ィ，修業が足りんよ。 
なんてね。 

♦私は何かを揃えることはすご〈好きなんだが， 
実際に役立てているのかというとそうでもない。 
この 丨年半 あまりで ゲーム ソフトが約40本。た 
いてい，やり尽くさないまま放り出し，エンデ 
ィングを見てないのもいくつかある。プログラ 
ミングをしようと買った 「THE 福袋 V2.0」 も，そ 
のまま。何もやってない。今度は Oh!X のうしろに 
あった X68K Programming Series を買おうかなと 
思ってる。恐ろしい。吉本康孝 (20) 福岡県 
そうですか。あなたは 「コレクター」 なの 
ですね。私？先立っものが……。くすん。 
♦数学のテストで「おいしいカレーの作り方」 

を書いて点をもらったという話を聞いた。私は 
こんど，宮沢りえ好きの化学の先生の テス トは， 





_ .的 


テスト用紙を宮沢りえのコラージュにしようか 
と思っている。いや〜大学の先生って話せるな。 
高校のときなんか，歴史のテストで「〜の時代 
の背景を書け」という問題に，田んぼや山を描 
いたらペケだったもんな（当然といえば当然だ 
が)。 鈴木武虎 （18) 愛知県 

あのう . テスト用紙にコラージュって， 

時間内にできるのでしようか？ なんか， 
化学の勉強をしたほうが手っとり平いよう 
な気もするのですが……。まあ，とにかく 
健闘を祈ります！めでたく単位をもらっ 
たあかつきには，ぜひとも，その「作品」 

を Oh!X にも投稿してね。 

♦そろそろ修論をまとめないとスキーに行けな 
い。でも，バブルがはじけてネタがない。 

五十嵐豊 (25) 千葉県 
バブルがはじけるとなくなってしまう？ 

いったい， テーマは なんなの . ？ ？ ？ 

♦とにかく，いそがしかった！ 何がいそがし 
いかって，9/2 4 〜30(土 •日を除く）にうちの会 
社で所属対抗バレーポール大会というのがあり 
まして，この間うちの課のチームは勝ち続け， 
その結果，試合後は飲み会。水曜を除いて飲み 
っぱなし！ 9/30に負けたのでやっと飲み会 
地獄から解放されたかと思ったら，10/3, 4と 
課内旅行。またもや飲み会の嵐！そしたら10/ 
6には課内送別会でまたまた飲み会！ ほんと 
につかれた。 本田英雄 (23) 埼玉県 

飲み会地獄！う，うらやましい。ひと声 
かけてくだされば，よろこんで「身代わり」 
になってあげたのに……。 

♦音楽！私には悪夢のような思い出がありま 
す。いまから6年ほど前，私の弟はへビメタ（「ァ 
ンセム」とかいうグループ)のポーカルで，渋谷 
公会堂での公演にムリヤリ呼ばれたことがあり 
ます。周囲は16〜17歳のへビメタヤング！み 
んな，イスの上に総立ちして，歓声の嵐！ 狂 

気の集団！ . 静かなクラシック.リスナー 

の私には（今なお）信じられぬ異世界でした。何 
万人もの群衆の中の異邦人と化した私は，「群衆 
の中の孤独」を思いきり味わいました。怖かっ 
た。 坂本慎太郎 (31) 北海道 

音楽って，感性に合わないものはただの騒 
皆っていいますからねえ。それにしても， 
へビメタもクラシックも聴く私は，幸せ 
者？それともただの節操なし？ 

♦バブル崩壊のため，世の中が不景気となり， 
入社半年にして自宅待機となってしまいました。 
友達も丨0月いっぱいでクビになってしまうそう 
です。社内に嫌いな人が多く，会社なんて辞め 
てしまいたいと思ってはいたのですが，自宅待 
機となってしまうと，早く会社に戻りたい，た 
だそれだけを考えています。結局わがままな人 
間なのです，私は。 

また，最近他人の嫌なところがよくみえるよ 
うになりました。私がこのように感じているの 
だから，私も他人様から同様な感情を抱かれて 
いると思います。完璧な人間というのは無理で 
すので，そのなかにあって，個性は消さずに日 
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頃の態度を改めてみようと思います。 

前田賢一 (20) 静岡県 
仕事や会社って嫌なこともありますが，い 
ざ，な〈なっちやうと，やっぱりつらいで 
しようね……（しみじみ〉。でも，ここでど 
うするかが，これからの分かれ H かも。い 
ろいろなことを再認識するための時間を与 
えられたのかもしれません。「充電期間」だ 
と思って，くじけずにがんばってください 
ね。そのうち，うれしいご報告がくること 
をお侍ちしていますからね！ 
♦丨0月号丨7丨ぺージの「 CD-ROM Drive for X 68000 
売り上げ倍増計画」は，本当は友人「伊藤彰」君 
の発案なんです。すみませんが，そういうこと 
ですのでつつしんでおわび申し上げます。次回 


こそ自分のネタで載るぞ！ 

髙橋大介 (21) 愛知県 
おやおや，そうだったのですか。それなら 
ば，「三人寄れば文殊の知恵」とか「矢も三 
本集まれば折れない」とかいうことですし， 
お友達もうひとりを加えて，さらなる最強 
(?) の倍増計画，お願いしますよ。 

♦マリオペイントで音楽に目ざめた私は MUSIC 
PRO -68 K を買いに走ったが，ないので MUSIC 
STUDIO を買ってしまった。だけど，これは MIDI 
がないと動かないのだ。まだまだ目ざめはこな 


いようだ 0 


新井一成 (22) 埼玉県 


H ざめはもう始まってるじやないですか。 
今度は，音楽関連の投稿もねっ。 
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|売ります 


★アイテックの SCSI ハードディスク 「 TX -130」 
(130 M バイト）を送料込み50,000円， X 68000 
XVI 用 2 M バイト増設メモリ 「 CZ -6 BE 2 A」「CZ 
-6 BE 2 B」X 2を，それぞれ送料込み25,000円で 
売ります0 「 TX -130 j は箱，付属品あり， 「 CZ - 
6 BE 2 Ai 「 CZ - BBE 2 B 」 は本体のみです。まずは 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できないこともあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★「酉夢（とりむ） j では，新規会員を募集します。 
月に1回， X 68000 用のディスクマガジン発行を 
主な活動としています。会員の方にプログラ 
ム&データを投稿してもらい，編集本部がまと 
めるという，電脳倶楽部のようなサークルです。 
興味のある方は500円分の郵便小為替を同封の 
うえ，下記の住所に連絡してください。〒514 
三重県津市渋見町 630-3 西敬史方「酉夢」 
★このたび， 「 CUREC 」 では12月発行予定の 「DIS 
K CUREC MAGAZINE Vol .7」 より内容を一層 
充実させ，活動を本格化することになりました。 
そこで第2次会員を募集します。毎月2枚のデ 
ィスク会報は，文章やプログラムなど盛りだく 
さんの内容です。「誰もが気軽に参加できる活 
動」を前提としていますので，初心者からプロ 
の方まで X 68000 を持っていれば年齢，性別，経 
験などいっさい問いません。 「 CUREC 」 の活動 
に興味を持たれた方，ぜひ入会したいと思われ 
た方は，下記の住所まで120円切手を2枚同封し 
てお送りください。折り返し入会申込書と活動 
内容を説明したサンプルディスクをお送りしま 
す。〒488愛知県尾張旭市新居町今池291 1-2 水 
野方 J . X . U . C . CUREC 「第2次会員募集」係 


官製ハガキで連絡してください。〒097北海道 
稚内市緑 1-10-23 小川アパート2号室山崎 
紀明 （22) 

★ X 68000 用 SCSI ポード 「 CZ -6 BS 1」 を15,000円 
前後，10データ製 X 68000 用 2 M バイト増設メモ 
リ 「 PIO -6 BE 2」 を30,000円前後で売ります。す 
ベて箱，説明書あり。希望価格を書いて往復ハ 
ガキで連絡して〈ださい。〒 520-30 滋賀県栗 
太郡栗東町出庭 630-1 井村英二 （21) 

★ X 68000 用カラーイメージユニット 「 CZ -6 UT 卜 
BK 」 を34,800円，14型ディスプレイ 「 CZ -603 D 
- BK 」 を25,000円，テレビチューナー 「 CZ -6 TU 
- BKj を16,000円で売ります。すべて箱，マニュ 
アル，付属品つきです。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒380長野県長野市大字稲葉2638 
倉石知徳 (29) 

★ Roland 「 CM -64」+ カード1枚を65,000円（送料 
込み）で売ります。新品同様，保証書あり，ただ 
し箱なし。連絡は電話番号を明記のうえ官製ハ 
ガキでお願いします。〒816福岡県春日市小倉 
213-1 春日サンハイッ 9-504 井上圭次郎〇9) 


I 買います 


★ MZ -1500/2500 用 FDD 「 MZ -1 F 07」 を20,000円 
以下， MZ - 2500用増設 RAM 「 MZ -1 R 26」 を5,000 
円程度， MZ - 2500用 マウス 「 MZ -1 X 10」 または 
同等品を2,000円程度で買います。連絡は官製ハ 
ガキ，封書，または往復ハガキでお願いします。 
〒〇50北海道室蘭市水元町 25-21 ハイツ ラボ 
ート C 206 号羽生知浩 (20) 

★ハンディスキャナ 「 HGS -68」 （完動，付属品つ 
き）を送料込み20,000円で買います。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒889-21宮崎県宮崎 


市大字加江田537長峰孝文 （27) 

★ X 68000 用拡張 I / O ボックス 「 CZ -6 EB 1- BK 」 
(黒）を60,000円前後で買います。多少の傷はか 
まいません。また，ファミリーコンピュータ用 
の光線銃を50,000円くらいで買います。希望の 
価格を書いて往復ハガキで連絡してください。 
〒762香川県坂出市白金町 3-8-34 佐藤崇 
司 (18) 

★ X 68000 用数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 
BP 1」 を40,000円程度， X 68000 用拡張 I / O ボック 
ス 「 CZ -6 EB 1- BK 」 を40,000円程度， X 68000 用 
SCSI ボード 「 CZ -6 BS 1」 を15,000円程度で買い 
ます。なるべく付属品， マニュアル つきでお願 
いします。連絡は品物の状態を書いて，往復ハ 
ガキでお願いします。〒491愛知県一宮市丹陽 
町三ッ井 1667-2 井上宏一 （19) 


ベックナンバー 


★ Oh ! X 1991 年10月号，丨992年3月号を各1, 500円 
(送料込み）で買います。切り抜きのあるものは 
不可。連絡は往復ハガキで。〒180東京都武蔵 
野市西久保 2-27-5 木場健郎 （14) 

★ Oh ! X 1991 年6月号を2,000円（送料込み）で買い 
ます。 「 PC -9801 マウスを使う」の記事が残って 
いればかまいません。まずは官製ハガキで連絡 
をください。〒194-02東京都町田市小山田桜 
台 2-5-25-201 長野充宏 （18) 

★ Oh ! X 1990 年6月号を1,000円（送料込み）で買い 
ます。付録ディスクはなくてもかまいませんが, 
切り抜きのあるものは不可。連絡は往復ハガキ 
で付録ディスクの有無を明記のうえお願いしま 
す。〒631奈良県奈良市西大寺秋篠早月町317 
アーバン スクェア103服部亘 （19) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

意見を紹介しています。今月は10月号の内容 

に関するレポートです。 

•現在の DTM は，ステップ入力ができてコン 

トロールチ；!;ンジやら，複雑なコマンドを使 

いこなせる人たちだけのためにあるような気 

がします。音楽ってもっと身近で楽しいはず 
だと思いませんか。高級なソフトが出るより， 

譜面入力のできる誰にでも楽しめるソフトが 

もっと充実すればいいと思っています。あと 

CD - ROM の紹介がありましたが，私が CD-ROM 

に望むもの，それは絵本の世界です。現在， 

子供向けのビデオが多数出回っていますが， 

出ている声優さんはみな子供に馴染みのない 

人ばかりです。そこでアドベンチャーとまで 

いいませんが，子供が自分で話を進めていけ 
るような馴染みのある声と，自由度の高い絵 

本が出てほしいですね。子供って大人の真似 

をしたがるのです。だから子供向けのちょっ 

と小さめのマウスをつないで，大人と同じこ 

とをさせると喜びますよ。 

野原志貴乃 （30) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

•特集では口ーランドの MIDI 音源や ， MUSIC 
PRO -68 K [ MIDI ] などの使い方が具体的に解説 

されていて，現在の標準システムを活用する 
ための基本的な説明，という感じがしました。 

私は10月号の特集に，現状から近い将来にわ 

たる音楽環境全体の概観を期待していたので， 

ちょっともの足りない感じです。 GM , GS の方 

向性， Z - MUSIC の今後，データの共有などそう 

いったものを検討して，今後求められる音楽 

環境を提案するような記事もほしかったと思 

います。特集で印象に残った記事は， 「 Z-MU 

SIC でバビンチョ」でした。これは，高速化と 

いう Z - MUSIC のもうひとつの側面を見るよう 

で面白かったです。私が Z - MUSIC に求めるの 

は，簡潔でわかりやすいソースと豊かな表現 

力なので，共通コマンドはもちろん PCM 8 モー 

ドも使うのが当たり前，と思っている部分が 

あります。しかし，アクションゲームの BGM 

用として使う場合，すさまじい努力が要求さ 

れるのですね。私は今回の記事を読んで， Z - 

MUSIC もひたすら速いアクションゲーム用と 

ひたすら高機能，簡潔さを追及した DTM 用の 

2つに分かれるべきだと思いました。そして， 

両者の橋渡しをするコンバータやプリプロセ 

ッサなどがあれば完璧でしょう。 

宍戸輝光（丨 8) X 68000 PR 0. MSX 2 東京都 

•最初に 「 SX - WIND 0 W 開発キット」の話を聞 

いたときには，やった！ SX - WIND 0 W 用の 

BASIC みたいな言語が出るのか！と思いま 

したが， C 言語やアセンブラで開発するため 

のものと聞いて非常にがっかりしました 。 SX 

- WINDOW には私もチヤレンジしてみたので 
すが，あえなく挫折しました。それは，覚え 

る約束ごとが多すぎるからです。実際に私た 

ちがウィンドウでやりたい作業というのは， 

入力されたものを計算し，絵やグラフを表示 

する，という最低限のものさえあれば，たい 

てい実現可能だと思うのです。現在のように 

なにかやるたびにスケルトンがこうで，とい 

うのではちょっと手を出せません。そういう 

意味でも以前 Oh ! X でちらりと話が出た， SX - 

BASIC というようなものが出てこないかと期 

待しています。 

湯沢聡 (29) X 68000, Xlturbolll , MZ -253 I , 

PC - I 360 K , MSX / MSX 2, PC -6601 埼玉県 

• CD - ROM というのは，そのメディアの性格 

上ソフトがないとどうにもなりません。プロ 
グラムに^しては，ソフトハウスが X 68000 用 
を出してくれるのを待つしかないため，現在 

の段階では紹介記事にあるようにデータのみ 

を利用することになります。そこで問題なの 

が，面白いまたは役に立つデータがどこにあ 

るのか，そしてどのようなものがあるのか， 

ということです。もちろん X 68000 でそれらの 

データを読めるのか，もし読めるのならばど 

のようにしたらいいのかということです。一 

般の人にとって，まだそういったことを知る 

手がかりが少なすぎます。そういう情報をま 
とめたもの （ CD - ROM で供給するとか）がある 

といいのですが。 

矢野啓介 （19) X 68000 XVI , MZ - 2500北海 

道 

こめんなさいの 

9月号 FPP.MAC の作成 

P .90 リスト1の FPP . MAC が正常にアセンブ 

ルできませんでした。リスト丨の99〜108行ま 

での先頭にある‘*’を削除して，同じリスト1 

の77〜97行を削除してください。 

なお， HAS.X ver 2.34 以降ではマクロ命令の 

仕様の違いから正常にアセンブルできません。 

シヤーブ純正の AS.X ver .2.0 か HAS.X ver 2.43 

以前のバージヨンを使用してアセンブルして 

ください。 

10月号ペンギン情報 コーナー 

P . I 62 Sapporo Multimedia & CG '92 実行委員会 

事務局の問い合わせ先が FAX 番号になってい 

ました。正しくは， 0011(210)9221 です。ご 

迷惑をかけた関係者の皆様に深くお詫びいた 
します。申し訳ありませんでした。 

11月号 SAVESC.SYS 

P .32 本文中の説明にあった起動キーー覧表 
が抜けていました。以下に一覧表を掲載しま 

す。 

表丨起動キーー覧表 

通常 カーソルキー 

パワーオフべクタが書き換えられている場合 

ROLL UP,ROLL DOWN,UNDO 

11 月号 EDIT 

P .46 1 行に 75 文字以上のテキストをエディ 

ツトしようとすると画面がスクロールしてし 

まい，正常にエディットできないことが判明 

しました。まず，3341,,番地からの5バイト 

を， 

3341 3 A — CD *CALL $3 ABB 

3342 5 C BB 

3343 IF -> 3 A 

3344 67 — C 6 * ADD A ,5 

3345 7 D -» 05 

以上のように書き換え， 3 ABB „ 番地以降の 6 
バイトに以下のよう追加してください。 

3 ABB 3 A 5 CIF * LDA ,($ IF 5 C ) 

3 ABE 67 7 D * LD H.A : LD A.L 

3 AC 0 C 9 * RET 

お問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ情 
バグに 関する お 閜 い合わせは 報のみに限らせてぃただきます人力法，操 

一， _ __ __ 、 作法などはマニュアルをよくお読みくださぃ 

过 03(5488) 1311(直通） また，ょくァト■ベンチャ-ゲ-ムの解答を 

貝〜 r 1 r • nn —ir - nn 求めるお電話をぃただきますが.本誌ではぃ 

n 萊唯 B 10 . UU lo ■ UU っさぃお答えできませんご了承くださぃ 
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Oh ! X 流3分間 

で紹介したショートプログラムも，大きなプ 
ログラムになる可肯剖生を秘めています。これ 

參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 

プログラミング！ 

からプログラミングを始めようとする人は， 

先電話番号*機種•使用目語 • 必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してください。 

だったらいいね 

目標を高く，作業は地道にステップアップさ 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 

せることを念頭において，がんばってみてく 

の説明，利用法，できればフローチヤート， 

► Oh!X 5周年記念4寺別企画•ショ_トプロ大 

ださい。時間はかかりますが，作品を完成さ 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

集合，いかがでしたか。最近* (で)のショー 

せたノウハウは，必ず次の作品に生かされま 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 

トプロぱ一てぃでしか紹介のなかった，手軽 

すから。 

ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 

に遊べて役に立つショートプログラムを，10 

►予告にあるとおり，来月はハードウェア関 

送りください。また，掲載にあたっては， 

人のライターたちに制作してもらいました。 

係の特集です。今回は比較的おとなしいもの 

編集上の者 u 合により加筆修正させていただ 

懐かしい作品，ちょっと便利なツール，それ 

になりそうだ，と担当者はいってましたがど 

くことがありますのでご了承ください。 

ぞれのライターの個I生があふれる楽しいショ 

うなることやら。そして，なにやら怪しい計 

•ハ—ドの 製作などを投稿される方は，詳し 

ートプログラムです。プログラム制作に当た 

画の発表をどさくさ紛れに行 1 ってしまおう， 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

っては，シヨートプログラムということで長 

という予定もあります。 

きれば実体 s 己線図も添えてください。編集 

さの制限もあり，ぞれのライターたちは結構 

また，今月のペンギン情報コーナーで紹介 

室で推!寸のうえ，製作したハードが必要な 

苦しんだようです。思い切って仕様を切り詰 

されていた， X68000 用サブポード 「POLY 

場合はご連絡いたします。 

めたり，素直にあきらめ手を抜いたり，ショ 

PHONj を詳しくレポートします。すでに 

參投稿者のモラルとして，他誌との二重 t 交稿， 

-トプログラムで収まるようなテーマを選ん 

「PCM8 ボード（俗称)」としてご存じの方も 

他機種用プログラムを単に移植したものは 

だり。それでもひとつの完成された作品とし 

いると思いますが，具体的にどのようなもの 

固くお断りいたします。 

て，読者の皆さんは評価してみてください。 

なのか，こちらもお楽しみに。 

あて先 

►また，このような小さなプログラムを組み 

►「よいこの SX-WIND0W」 は，著者多忙のた 

〒丨08東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 

合わせることで，次のステップに進むことが 

めお休みさせていただきます。楽しみにして 

ソフトバンク出版部 

できることを忘れてはいけません。特別企画 

いただいた方には本当に申し訳ありません。 

Oh ! X係 


SHI FT BRE A K 


►最近学校をよく休む。とはいえ授業があるわけで 
はなく卒業研究なので，成果を上げれば出席などは 
関係ないのである。おかげで，休むなら連続て休む 
よりも，来たり休んだりと分散させるほうが目立た 
ないことを発見してしまった。うまくやって週の半 
分を休みにできたらいし、のだが，そうは問屋がおろ 
さないようだ。世間は厳しいなぁ，うんうん。(八） 
►遅ればせながら YMO の TECHNO B 旧 LE を買った。 
やっぱりよい。聴きながら思わず涙した。それと最 
近クライズラ ー& カンパこ一というのも好きだ。い 
まの仕事中の BGM はたいていこれ。あとチェックし 
ている人も多いだろうが，フジの朝番ウゴウゴルー 
ガも脳 を心地よ く 刺激して くれる。 やっぱり冬 

になると調子がいい。ふふふ0 冬生まれの（哲） 
►新聞を読んでいたら「天皇皇后両陛下，見たこと 
もない生物を見学」という記事があった。今年8月 
に発見されたそうで，新華社通信いわく「動物と植 
物の両方の特徴をもつ生物」だそうだが，すごいの 
が「付近の住民が食べてみたらおいしかった」とい 
う解説0さすが中国。未知の生物を食うなよ。世界 
に誇る中華料理の秘密を垣間見た気がしたな。（浦） 
►「リーサルウェポン3」を見てきた。I, 2« 3と回 
を増すごとに全体の雰囲気が明るくなっているこの 
映画。ハ。一卜4はどうなってしまうんだろう。「美女 
と野獣」も見てきた。たわいのない話なのに結構泣 
けた。 CG との合成がウリだったらしし、力洽成がミエ 
ミエでいまいち。やはりディズニーは全部手書きで 
やってほしいね0 (善） 


►日曜は暇でしょ，なんていわれることがあるが， 
兼業ライターである僕にはそんなことはない。でも 
寸¢11を惜しんで原稿を書いているかといえば，そん 
なこともない。ぼんやりしてたりゲームしてたり， 
気合を入れて仕事するでもなし，遊びにいくでもな 
し。中島らもの本に書いていたっけ「僕にはヒマな 
んてない，あるのはサボリだ j ああ妙に納得。 (A.T.) 
► だから Oh!X って好きなんだけど,奇特な読者の方 
が女の子の PIC ファイルを送ってくれたので，来月， 
使うかもしれません。ディスク2槪且の大作です。 
やはり，いってはみるものです。あ，ヌードじやない 
から安心するように。ちなみに，私がファンクラブの 
初代 I6P 皆調です。大丈夫です。愛してます。好きだ 
から，それだけです（笑)。 （K) 

►発売初日で完売できなくて新聞ネタにもなったド 
ラクエV。僕も初日に手に入れてプレイした。感想 
はゲームバランスが悪いということ。一見重要そ 
うで不要なアイテムが多い。最後の敵は印象か满い 
し弱すぎる。ドラクエらしからぬ裏面の存在も疑問。 
でも，文句たらたらながら結構楽しんでプレイでき 
たのは，さすがドラクエというべきかな。 (K0) 

►地下鉄銀座線の渋谷駅ホームに，「ゲリラ注意」と 
朱文字で大書してあった。過去になにか事件があっ 
たのかなあ。どういうふうに •; 主意するんだろう？ 
いったい，どんなカツコしてるのかな，見た途端ソ 
レとわかるのかな。やっぱり走って逃げたほうがい 
いのかなあ。いろいろ考えていたら，あやうく乗り 
越しちやうとこだった。まったく，もう。 （ふ） 


►うまく進まなくなると投げる。しばらく寄り道を 
してから拾う。また，うまくいかなくなると投げる。 
そして，また拾う。僕とブログラムはそんなつきあ 
い。プログラミングの結果として求めるのは，コン 
ピュータを使って面白いことをやりたい，それだけ。 
まだ，思うような結果は得られていないが，いっか 
そのうちなんとかなるだろう。 （J ) 

►採るべき道は決まった。4861幾に張り倒されそう 
にもなったが目的のソフトがない。 Macintosh も購 
入してみたがほしいソフトは高すぎる。そこへ 
AMIGA 4000の登場。安くなった AMIGA 3000 (7) 麵入 
もいいと思うんだけど 「AMIGA 4000を買ったほうが 
いい」という熱い要望に負けそうな雰囲気0ポーナ 
スが全部飛んでしまいそう。が，これも定めか。 （A) 
►夏が終わったばかりだと思っていたら，もう言 M 
は冬である。冬はせらむん一色に染まりそうな気配 
とか。ア ニ パロ系 1 男性向け創作少女系をはじめ， 
なんと旧翼トルーパー勢力が樹亍しつつあるらしい。 
あの超絶的な人波には絶対に無縁だと思って安心し 
ていたのに……。しかし，一度も見たことない番組 
なのに妙に詳しい自分が怖い。 （U ) 

►おかげさまで，誌名が Oh!X になって5周年。かつ 
ては読者や関係者だった人からも「変わらないねえ」 
と感心される。でも本当に大切なことはなにも変わ 
らないものだと思う。それに，パソコンの世界は日 
進月歩なんて誤解されるけど，「幕張に，21世紀あら 
わる」とかで，行ってみたら PC-982 1というのが出て 
いたなんてね0そういうものでしよ。 （T) 
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特集八ードウェアエ作 

謎の XXXXX ボードフロジェクト 

POLYPHON/THUNDER WORD 
XB8k Programming Series 

X68000 CARDDRV.X 用ゲーム GOLF 

全機種共通システム EDC - T の拡張 


microOdyssey 

その昔，私は「文学少女」だった。 

といっても， べつに 「物静かで織細な美少女」 
だったわけではない。単に「活字中毒」の子供 
であっただけのことだ。そのへんにある，文字 
が害いてあるものはなんでも読んでしまう。内 
容をすべて覚えるわけではない。とにかく，読 
む。それは単なる趣味だったので「読んで」さ 
えいれば私は満足だったのだ。 

ところが最近，ちょっと困っている。2年ほ 
ど前，ひょんなことから「雑誌の編集者」にな 
ってしまったのだ。 

さあ，大変。 

当然のことながら，本が世の中に出るまでに 
は，数回のチ x ック作業が行われる。ページの 
すみからすみまで「なめるように」眺めるのが， 
編集者の仕事のひとつである。誤字•脱字，印 
刷のずれから，文章表現にいたるまで，である。 
特に文章については，文芸誌などとは違って， 
表現の美しさよりも正確で誤解を生まないこと 
が最優先なので，筆者の原稿に手を入れること 
もしばしばである。その結果として，「重箱のす 
みをつつく」性分がしみついてしまうのだ。 

先日も，ひとりで某アドベンチャーゲームを 
やっていたときのこと。 

私は，小説を読んだり，映画を観たりすると 
きも，わりと，のめり込んでしまう質である。 
そのゲームは出来もよくて，結構サクサク進ん 
だので，その時も，気分はすっかり敏腕刑事， 
であった。そして，殺人事件が起き，私は聞き 
込みを開始した。 

被害者は東京在住で，証言者はその秘書，こ 
こ，殺人現場は北海道である。秘書はいう。 

「北海道へは観光に出かけたそうですよ j 

あああ . 。このたった一言の台詞で，私は 

一瞬にして殺人現場から，夜中にゲームをして 
いるひとりの部屋に，はじき飛ばされてしまっ 
た。ここは北海道なのに，どうしてここで「観 
光に来ていた」っていってはくれないのか……。 

すぐに気をとりなおして，こころは再び北海 
道に飛んで事件は解決したのだが，まあ，こん 
なことはたいしたことじゃない。ただ，最近， 

日常生活すべてがこの調子だから困っちゃうの 
である。言葉というのは，あからさまな間違い 
ではなくても，いいまわしによってどちらにも 
受け取れることだってある。本などを読んでい 
ても，そういう部分があるとついひっかかって 
しまう。それが重要なことならよいが，気をつ 
けていないと枝葉末節のところでも，ぐちぐち 
考え込んでしまう。まったくもって，本末転倒 
である。これでは「職業病」だなんて笑ってい 
る場合ではない。 

だいぶ前のことになるが，雑誌に載っていた 
詩の一節に，こういうのがあった。 

ことばはうそをつきますか 
ことばがこころをうつさぬならば 
ことばはうそをつきますか 

そう，言葉は嘘をつくことだってできるのだ。 
それはひとつの表現上のテクニックだから，善 
し悪しをいうわけではないが，重要なことだ。 
言葉っていうのは私達の意志そのものなのでは 
なく，意志を表す道具にすぎないということを， 
私はつい忘れてしまうことがある。言葉に踊ら 
されてはいけないのだ，と反省することが多い 
今日この頃。 （ふ） 


パックナンバー常嫌店 


東京 

神保町 

省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

軎泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281)18! 1 


新宿 

紀伊国屋害店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂軎店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂軎店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋會店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ害店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466(26) 1411 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)411 1 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 


Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」攔にある「新規」「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474 (25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千葉セントラノレプラザ店 
0472(24)1333 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

0492(25)3138 


川 P 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

バソコン s 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

新潟 

新潟 

紀伊國屋書店新潟店 
025(241)5281 

北海道 

室闌 

室闌工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
«03 (3238)0700 
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講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金窨留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金窨留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 

♦ご注文の際は、郵便番号*住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

*3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

籲新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

参製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき I ,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

春お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月~金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンパーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


费薄開 0) 思孑$ゃん 


求•》<、ム； 表？ソ 


作•え岡村祭 





谷口博 I 
(大阪府) 


三信七疑で電脳倶楽部の購読を 
始めた私ですが、いまでは毎日の 
生活に必要不可欠なものとなって 
しまいました。 

あれは忘れ もしない X 年前の事、 
友人宅で初めて m 俱を見た時に、 
『こ、こんなものが 許される のか j 
と、思わず吠えて しまいました。 
それ以来、私は tt 俱の谢となって 
しまい、 もう抜け出す こと もでき 
ない状態です。一見アブナそうで、 
実はたいへん危険なものですが、 
受験と同様、人生の賭が必要です。 
タヶル購読より定期購読の方が、 
より 危険性が増し、エクスタシー 
を 感じることでしよう(大ウソ)。 































































▽イコンシヨツブ川 □ 


Q048-225-1718 


(消費税別） 



CZ-674C-H- 

CZ-608D-H- 

AV-090-SC- 


•¥298,000 
¥ 94,800 
¥168,000 


中古売買価格表 


品 名 


超特価 TEL 下さい 

CZ-634C-TN ㊣368,000 
CZ-644C-TN (D518,000 


ソフト各種超特価こ'奉仕中 


New XBBOQQ 
COMPACT XVI 




CZ-219SS 0S-9/X 68000 l¥E9,B00 
CZ-P13MS MUSIC PR0GBKI¥ 18,800 
CZ-214MS SOUND PR068K 濡 ¥15,800 
CZ-215MS PROB 8 K •• ……§¥17,800 
CZ ■刚昍 DATA PR06SK-I¥5B,000 
CZ- 捌 LSThe 福袋 Ve 「 2Jl … 霱 ¥ 9.980 
CZ - 哪昍 Multiword …•… l¥32,000 
CZ-251 昍 Hyper word …" 囊 ¥39,800 


；37 ム TfC 一卜 


CZ -633 C 
CZ -644 C 
CZ - B 13 C 
CZ -603 C 
CZ -612 C 
CZ -602 C 
CZ -653 C 
CZ - BB 3 C 
CZ -662 C 
CZ -652 C 
CZ - B 11 C 
CZ -601 C 
CZ -612 D 
CZ - B 02 D 
CZ - B 03 D 
CZ - B 04 D 
CZ - B 05 D 


買取り価格 


160,000より 
210,000より 
105.000より 
75.000より 
85,000より 
65,000より 
75,000より 
95,000より 
75,000より 
55,000より 
70,000より 
45.000より 
35.000より 
30,000より 
20,000より 
25,00□より 
45.0 C 30 より 


売 価 


180,000より 
230,000より 
125,000より 
95,000より 
98,000より 
85,000より 
95,000より 
115,000より 
98,000より 
75-000 より 
89.000より 
65,000より 
45,000より 
39,800より 
29,800より 
34,800より 
55,000より 


フアイル 



•特価 ¥ 47,700 
•特価 ¥ 86,800 
.特価 ¥ 106,900 
•特価 ¥ 68,800 
.特価 ¥141，000 
備 一 
•特価¥ 

■特価¥ 


CZ-6BE2A- ••定価¥讯_...特価 ¥ 44,900 
CZ-6BE2 日… •定価 ¥54测…特価 ¥ 41,100 
CZ- 阳 E2D ••••定価¥54,800特価 ¥ 41,100 
CZ-6BE1B •… 定価¥28眉…特価 ¥ 21，000 
CZ-6BE2 …… 定価哪〇 … 特価¥ 
CZ-6BE4C ••.定価¥9晒！)…特価¥| 
PICHBE1-A ••定価 ¥25,(1 … 特価 ¥| 
PIO-6BE2-2M 定価 ¥50,000…特価 ¥| 
PIO-6BE4-4M 定価¥昍,000 … 特価¥| 


CZ - BMQ 1- 

CZL. 

CZ - BBH - 


•^ ffl ¥450,000 特価 ¥□ 
•定価¥脱圓特価 ¥□ 
•定価¥160,000特価¥匚=1 


CZ -0 NS 1 カラ-イヌ-ジスキャナ..定価¥脱_特価 ¥□ 
JX -220 X カラ-イメ-ジスキャナ…定価¥職_特価 ¥□ 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボ-ド.•定価¥ B 00 特価 ¥□ 

CZ -6 VT 1 カラ-イメ-ジニット••定価¥ 69.800特価 ¥□ 


SH-6BEHM •.定価 ¥25 厕 … 特価 ¥[] 


CZ - BBV 1 ビデオボード . 

CZ - 8 TM 2 モデムニット . 

CZ - 8 NJ 2 織驾冰 . 

CZ - BNM 3 マウス•トラックボ-ル 
CZ - 8 NT 1 トラックボ-ル…… 

CZ - 0 NJ 1 ジョイカ-ド . 

CZ - 6 BC 1 FAX ボード . 

CZ - BBM 1 A MIDI ボード……. 
CZ - BBP 1 数値演算プロセッサ…， 
CZ - 阳 P 2 数讎算プ□セツサ…. 


•定価¥ 2 L 000 特価 ¥□ 
•定価¥ 49,800特価 ¥[ 

•定価¥ 23厕特価 ¥[ 

•定価¥謂0特価 ¥[ 
備_8特価 ¥[ 

•定価¥1,700特価 ¥[ 

•定価¥腳特価 ¥[ 

•定価¥ 26.800 特価 ¥[ 

•定価¥ 71800特価 ¥[ 

•定価¥ 45 , BOO 籠 ¥[ 

、定価¥ 33,100特価 ¥[ 


中古品も取扱ってお D ます。 


通麵売をご利用の方 

一全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認のろえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 







































































































































X68000 Pro SHOP 


絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 

for 

IS68000 

マルチメディアへの誘い 



ズ、 FM . TOWNS などで採用されている、 
ISO 9660 規格の CD を Human 68 K SX - WIN - 
DOW で 直接 扱えるようになります。 

また、将来の拡張にも柔軟に対応できる 
SCSI インターフェースによる接続を採用 c . 
ディジーチェーンによって既存の SCSI ハー 
ドディスクとの同時使用も可能です。 


標準価格 ¥ 1 18 , 000 - 


平均アクセスタイム 325 mSEC 
インターフェース SCSI 

キャッシュメモリー 64 KB 

オーデオ出力 RCAPhono 端子 X 2 

ステレオへッドホン端子 
電源 専用 AC ァダプター 

外形寸法 150 X 228 X 50 (電源部含まず） 

•卜 SCSI ヶ■•プル.夕ーミネーター14811充になります 

付属 サボー トソフト 

IS 09660 準拠デバイスドライパ 

MusicPIayer for SX Window 

Madntosh TM 用ファイルビューア for SX Window 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKEN Coro . 


TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


CD - ROM 広辞苑検索 & 閲覧 
sx- 広辞苑 

富士通 • NEC より発売されてい 
る 12cmCD_R0M 広辞苑を検索/参 
照し、 X68000 上で使用できるよう 
にする専用検索ソフトです。通常 
の検索に加えて、文章中語検索、 
条件検索などの強力な検索機能が 
利用でき、広辞苑内に収録されて 
いる図版の表示、音声の再生も可 
能です。 SX.W 旧 D0W 上で動作す 
るので、 SX-WIND0W の特徴である疑似マルチタスク機能やカツト&ペー 
スト等の機能が利用でき、エディタXなどで文章編集中に検索/参照するこ 
とが簡単にできます。また将来ワープロなどの SX-WIND0W 対応ソフトが 
発売された場合にも本ソフトの使用によって広辞苑の有効利用が可能にな 
ります。同時に複数起動ができるため、いくつかの情報を同時に参照しな 
がら作業を進める こと も可能です。 

標準価格検索 ソフトのみ ¥19,800- 
CD 広辞苑 セット ¥45,000- 

※本アプリケーションの実行にはメインメモリ 2 M バイト以上実装している必要があります。 



KGU-XCD 対応 X 68000 CD-ROM 第一弾！「フリーウェア集」 Free Soft Ware Selection - CD 68 K 近 II 発壳 


通販大特価 


X68000 Comoact XVI 



CZ-606D/CZ-6FD5 SET 

定価合計¥477,600 

特価 ¥338,000 


X68000 XVI HD100 



CZ-606D/Quantum 100SET 

定価合計¥565,800 

特価 ¥398,000 


X68000 Compact XVI 



CZ-606D/CZ-8PC5-BK SET 


定価合計¥474,600 

特価 ¥358,000 

X68000 XVI HD120 



CZ-606D/Quantuml20SET 


定価合計¥575,800 

特価 ¥408,000 


X68000 Compact HD80 


X68000 Compact HD120 

L 

2.5 80MBHD/CZ-606D SET 

L 

2.5120MBHD/CZ-606DSET 


定価合計¥545,800 

特価 ¥399,800 


定価合計¥575,800 

特価 ¥428,000 


» Comp 3 ctHM 0/ l 20 は、ベーシックハウスのオリジナル商品です,シャープ ㈱ 製 HD キッドとは別 S 品ですので御注意下さい， 


X68000 XVI HD240 



X68000 XVI HD425 



CZ-606D/Ouantum425SET 


定価合計¥625,800 

特価 ¥438,000 


定価合計¥745,800 

特価 ¥528,000 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 

株式会社計測技研 マイコン ショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨ ールーム/通 販部 


•卜表示価格に消費税は含まれておりません 

〒321栃木県宇都宮市竹林町503 -1 
TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 























































OS - 9 Ver. 2.4 


OS -9/ X 68000 
C & Professional Pack . V 3.2 


cs プロフェッショナル•パッケージは、 os- 
9/ X 68000上で動作するマイクロウェア * C コン 
パイラとユーティリティ•ソフトのパッケージ 
です。 

♦マイクロウェア七コンパイラの特徴 

他 OS の、 KSR 準拠、 ANS 陣拠のアプリ 
ケーシヨン、あるし、は UNIX 上のアプリケーシ 
ョンは、特に修正することなく容易に移植でぎ 
ます。 

このコンパイラは GPU のインストラクシヨ 
ンに最適化されており、生成されるオブジェク 
卜が、最小、最速になるように複数レベルに渡 
るオプティマイズを実行してし、ます。 


♦付厲ユーティリティ•ソフト 
•SrcDbg (ソース•レベル•デ八ッガ） 

SrcDtJg は、 C 言語で鏘かれたプ 
ログラムのテストやデバッグをソース • 
レベルで行ラユーティリティです。 

•M MACS (マイクロマツクス） 

H MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れているスクリーンエディタ - EMAC 
S " の OS -9 版サブセットです。 
♦パッケージ内容 
マイクロウェア * G コンパイラ 
標準ライブラリ 

OS -9/ X 68000 専用ライプラリ 

3.572 HD 572 HD 2枚組 
定価 ¥80. 000 


ヘッダ•ファイル 

OS-9/X 68000 専用ヘッダ•ファイル 

アセンブラ 

リンカ 

ューザステート•シンボリック*デノ V •ッガ 
ソース•レベル*デバッガ 
漢字フル•スクリーン•土ディタ 

♦付属マニュアル 

C コン/《イラ•过ーザ“ズ.マ:!:！アル 
アセンブラ，リンカ • デ八ッガ•ューザ-ズ' 7二: I ?ル 
ソース•レペル•デパッガ * a - ザーズ•マニュアル 
V - MACS ューザーズ.マニュァル 
OS -9/ X _0 尋用テ T プラリ • マニュアル!, 2 


対応ノ 、。ッ ケ ー ジ 
リリース 


OS _9/3 C 68000テクニカル•デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V 2.4 



♦拡張機能 

1. シンボリック•デパッグ 

2. 強力なエラー診断機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. ■富なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 

6. OS -9/ X 68000用拡張ライプラリ 


※パージヨンアップサービスを予定しており 
ますので、お早めにユーザ登録をお滴ませ 
下さい。 


OS -9/ X 68000テクニカル•デベロップメン 
卜•キットには、 OS -9 上でのプログラミンクの 
ためのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
ノ くツグを可能とするデノ K ッガが含まれてし、ます。 


また、デバイス•ドライパ作成のために、*各種 
サンプルソースコードが付属しています。 

※サンプルソースコードに関してのお問い合わせはご 
遴應願います。 


►パッケージ内容 

マニュアル 
システムコ，ル 
テクニヵル 
I / O テクニカル 
システムステ-卜.デバッガ.ユーザーズ 
ROM デバッガ•ユーザーズ 
ソフトウェア 

SysDbs 
闩 om 巳 UG 

※各種サンプル•ソースコード 


♦システムステート•デバッガ ( SysDbg ) 

SysDb 吕は、 OS -9 システムの拡張など、 I/O 
ドライバの開発を強力に支援するシンボリック•ステ 
-卜•デバッガです。 

♦ROM デバッガ ( RomBUG ) 

Rom 巳 UG は、 OS -9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
パイス*ドライパをデバッグすることができます。 

供給メディア 

3.578 HD 572 HD 
定価 ¥38. 000円 


* 会社名 • 製品名は、各社の商標または登録商摞です。 
* 製品の内容等は予告なく変更されることがあります。 


OS -9 /X 68000はシャープ ㈱ から販売してし、ます。 

マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒101東京都千代田区外神田 2 H 7-3 代表 (03) 3257-9000 Fax (03)3257-9200 


••• X 68000 ユーザー必読書!！ 



Inside X 68000 

桑野雅彦著 

画面制御関連はもちろん、 LSI についても詳 
説。 GCC によるサンプルプログラム付。 

定価6,800円 


GNU ツールボックス 



中森章著 

X 68000 上での C プログラム作成について、 
初歩からわかりやすく解説。 

定価2,600円 



X 68000 C 
プログラミング 

吉野智興•村上敬一郎著 

GNU を X 68000 に移植するためのノウハウに 

ついて解説。定価2,200円 



SX-WINDOW 

プログラミング 

吉沢正敏著 

内部解説にもとづいたプログラミングの 
実例を解説。定価4,500円 

追補版一定価4,200円 
[ Ver . 1.10 対応/ディスク付] 



X 680007 シン語 
プログラミング 

〈入門編〉〈グラフィック編〉 
村田敏幸著 

豊富な実例とともにマシン語プログラミ 
ングの面白さを解説。 

入門編一定価2,800円 
グラフィック編一定価3,600円 【ディスク用 


定価は税込みです. 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 




















AIB 1 T 

アイビット電子株式会社 

ポケコン备種大特 fl 峰 

ア t ンフラ _ Cil _ BASIC_CASL の四 語搭載 
薬界 初, 16 ヒット GPU (インテル藝系) 搭載 

籲 B 4 K バイト RAM 標準装備 

(最大 9 BK バイトまで拡張可能) 

FX-890P 

AD-4177J 付 

定価 ¥37.800 岭 

cas _ d ¥28, 000 

♦ C 鼸 ^BASIOCASL の 三酺載 

FX-870P 

定価¥28,000岭 

特価 ¥21,000 

CASIO 

• 64 K 八イト RAM 檷準装備 

(最大1撇 A イトまで拡張可能） 

參接続ケーブル ( CE - 1 | UT ) で 
各種パソコンと簡単に接続可能 

PC-E550 

定価¥ 32 厕 ■♦特価 

0 

SHARP 

參 32 K パ仆 RAM 榧準装備 
(最大脈パ仆まで拡張可能） 
籲接絵ケーブル ( CE - 140 T ) で 
各種パソコンと簡単に接綾可能 

PC-E500 

定価¥28,800岭 

¥19, 的 0 

SHARP 

鲁接続ヶ-フル ( CE - TB 00 ) で 
各種パソコンと圚単に接絵可能 
暴 32 K 八イト RAM ° 

PC-E 200 

定価 ¥22,000 岭 

特価 ¥17,800 

SHARP 

PC-1360 

+CE-140P 

定価 ¥72,8004 

特価¥25,000 

27 関数•機能搭載 

FX-820P 

定価 Y 29.800 

特価 ¥19,800 

CASIO 

PC -1248 DB 

定価 ¥丨1,0004 

特価¥9,的0 

PC -1280 

定価¥24,800岭 

特価 ¥21,800 

65 関数•機能搭載 

FX-795P 

定価 ¥19. 800 岭 

特価 ¥15,800 

CASIO 

PC -1360 K 

定価¥36,800峰 

特価 ¥32,800 

PC -1600 K 

定価 ¥69,8004 

特価 ¥59,800 

さわって覚える日 ASIC 入門 機 

PB-120 

定価 Y 12.800 

特価 ¥9,800 

CASIO 

FX-840PL 

定価 ¥34.800 岭 

特価 ¥6,000 

CASIO 

フロッピ•ー ディスクボックス 

MD-IOOA 

定価 Y 49.8004 

特価 ¥37,300 

CASIO 


(全商品新品完全保 E 付〉 

★シャープ•シャープ ffl 辺*»(拡银機器全«種、プリンター他）•富士通 .NEC 常時取り扱い- 
★シャープ•カシオポケコン全«襦取り扱い „PACIFIOYHP •キャノンも取り扱い,.， 

★学校,企業納入受け»ります。送料一律¥700。★上I己®品偭格には、消費税は含まれておりません。 
★特価*及び資料をご希望の方は、72円切手を间封の上お送りください。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL.0426-45-3001(*IE) FAX.D 咖 _44 •刪 2 

•営集時間/10 00〜19 00參電話 受付/ 9:00〜22:00 迄可* 定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビツト_子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 



上記の広告商品はすべて店頭販売もしております 


★ iX . fl - はご m 文の除にお間い介わせドさい。 

★れ i 奴の商品は，すべて祈品> 保扯苏付きです.. 

★祕躲の商品は： fc 分 jh 愈してありますが.ご n . 文の你 
は、在串の碓尥の上、祝金典衍または.銀行抿込で 
お屮し込みドさい0令商品クレジットても扱っております. 
★お屮し込みの陬は必す nuft 游けを明,;じしてドさい。 
★ 商品、品 w れの節はご'#敉卜さい。 

富士 銀行八王子支店（普）1752505 


全通販 


Citm 

M 



Soft 
68000 
IP RECALL 



より強力な新次元環境へ 


SHARP 

XY68000 

日本語入カプロセッサー 


FIXER Ver .4.0 は描文葱味®析処理による离い変換 
効率を実現。多彩な変換モード(逐次自動変換•一括変 
換•筠速変換•句読点による変換)を装備して使用用途 
に合った埭堍を提供。キー操作も標準添付 ( ASK 68 
K ) の FEP と上位互換になっているので、萬ったそ 
の日から違和感なく使用できます。 

その他の機能内容 
• ASK 標準の FP コール準拠対応0 
WP 等のアブリケーシヨン上でも使用が可能にな 
ります。 

キーカスタマイズ 

変換に使用するキーの配臞が自由に設定できます。 


価格 : 〗 9,800 円 




変換効率の良さで定評の高い“ FIXER Ver .4.0" 
X 6 昍00版がキーアサイン、 FP コール対応により、 
日本語ワープロ等より多くのアプリケーションで 
御使用いただけるよ5にな D ました 




amn 

シティソフト株式会社 

〒534大阪市都島区善源寺町 2-7 -5 
TE し 08-927-1 060 FAX .06-927- I 067 


※広告の内容は変更することがあります。 















































ASSESS 

for S^B8000 



※製作：ボード- 


ソフトウェア* 


《% 


VDTK - X 68 K の仕様 

# V 70 CPUkPD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
拳 V 70 AFPPO / PD 72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 
籲メインメモリ ( DRAM )2 M バイト 

同ーページ内のアクセスは No Wait 
參共有メモリ ( SRAM )128 K バイト 
X 68000 との通信用 

•併行動作 X 68000 と V 70 は、併行に動作 
することが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 


同梱ソフトウェア 

アセンブラ 

リンカ 

ソースコードデバッガ 
システムモニタ 
フロートエミュレータ 
コマンドシエ J レ 

オプションソフトウェア 

籲 C コン/'?イラ 
( VDTK - C - X 68 K ) 


価格 

#ボードパッケージ 

VDTK - X 68 K • 


( XVI 対応） 

.¥248,000 


I オプションソフトデコンパイラ） 

VDTK - C - X 68 K . 


. ¥68,000 

購入方法 

上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号をお 
知らせ下さい。注文書をお送りいたします。 


.•有限会社アクセ； 
■株式会社ハドソ： 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7F 
ST03 (3233) 0200(イ FAX. 03 (329 1)7019 


(- XB 8 K 


V 70 TC ノセラレ— CV かどうして速いのか 
そなただけ U そつと教えてしんぜよう。 

蜜はな、魔法のランフのように 
魔人が注んで： > d ) から/ d ; のじやよ。 

この魔人は、 X 68 OOO 0 命令なら 

何でも言ろ事$:聞く0じや 

特 U 芸術的な事ならなんでもござ；：0 
;1いやつじゃ。 

ts ラフィツ C ノ演算でも、レィトレ—シンブでも 
そなたが命令^；:ばあつという憩じや！ 

V 70 と X 68000 との面渕なやリとリも 
全部やつてく；：るから 

ゼなたはゆつくリ茶でも飲んでいてくださ；：。 
おつと、そろそろ絵が描き上がる頃じや。 

こ0こと/^決して他の港に教えるでないぞ…… 



| VOTK : n - l , i * 

1 iKO 


B 

































SM 1 A トラペルシ 1 ソース 


第9回 


世間知らずの大胆さ 

赤すきんちゃん 

赤いずきんがよく似合う赤ずきんちゃんは、とても可愛い 
女の子。ある日病気のおばあさんにワインとケーキを届け 
るために森の中へとお使いに出ます。でも、世間知らずの 
赤ずきんちゃんは、森の中で出会った狼の口車にのせられ 
て、花つみをし、道草をしてしまいます。狼はその間にお 
ばあさんをひとのみ。遅れてやって来た赤ずきんちゃんも 
おばあさんに化けた狼に飲み込まれてしまいます。おなか 
のふくれた狼はそのままぐっすりいびきをかいて眠りこけ 
ます。通りかかった猢師はあまりに大きなイビキを不審に 
思い、部屋の中へ。撖師は狼を見つけ腹を裂き、赤ずきん 



もし、この時代にパソコン通信があったなら。 

「寄り道せずに、まっすぐにおばあさんの家にいくんで 
すよ」赤ず吉んちゃんはお母さんにそろ言われたのに、 
つい狼にだまされて道草してしまいます。それもこれも 
赤ずきんちゃんが狼の怖さ、ずる賢さを知らなかったが 
ため。もしこの時代にパソコン通信があったなら、出か 
ける前に狼のことを教えてくれる人がいたかもしれませ 
ん。パソコン通信はいわば部屋の中からのぞける「世間」。 
広い世間のあれやこれやをディスプレイの中から学べま 


ちゃんとおばあさんを助けたのでした。 


す。 



パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信なら、何万人もの人たちが、自分の体験し 
たことや知っていることをいつも語り合っています。そ 
こはまさに生活感あふれる「世間」そのもの。実社会で 
学ぶのと同じくらい濃厚な体験が可能なバソコン通信の 
世界にあなたも飛び込んでみませんか7 


そ^^%^ 


〇 買つだその日から 

2週間無料で 
アクセスできます。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットで。 
お求めは、下記のお店でど^ぞ。または現金書留にて、 
¥3,000+¥90 (消費税3%) =¥3,090を、事務局まで 
お送り下さい。すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは- 

〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TELC 06)632-2521 


スタータキッ K ® お求めは JSP 各店でどラ 

渋谷店東京都渋谷区道玄坂2 _ 28-40(03)3496-4141 
町田店東京都町田市森野1 一 39 -160 (0427)23-1313 
八王子店 東京都八王子市旭町 H 八王子そごう 7 FO (0426)26-4141 
立川店 東京都立川市幸町4 一 39- 10(0425)36-4141 
三* 店東京都三臞市野崎1 一20—】 70(0422)31-6251 
横浜店横港市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル 1 FO (045)313-6711 
本厚木店神奈川県厚木市中町 3-4 - 40(0462)25-5151 
堍津イン?一店 静岡県焼津市越後島 3850 (054)626-3311 


富 

山 

店 

富 

山 

市 

掛 

尾 

町 3000 (0764) 22-5033 

金 

沢 

店 

金 

沢 

市 

入 

江 

2 - 630(0762)91-1130 

寺 

地 

店 

金 

沢 

市 

寺 

地 

2 - 30(0762)47-2524 


大湏店名古屋市中区大須 4-2 - 480(052)262-1141 


テクノランド 大阪市浪速区日本橋5 - 6 - 70(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5 - 8 — 260(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難波中 2- 1 -170(06) 634-31 11 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4 -9-150(06) 634-1411 
ビジネスランド 大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ヒル B 20(06) 348-1881 
高槻店 高槻市高槻町 11-160(0726)85-1212 
くずは店枚方市桶葉花園町15 - 20(0720)56-8181 
千里中央店 置中市新千里東町 1-3 SENCHU PAL 2番街 4 FO (06) 834-4141 
摂津富田店 高槻市大畑町 24-100(0726)93-7521 
寝屋川店 寝屋川市綠町4 - 200(0720)34-1166 
枚方パイパス店 枚方市田口 3 — 41- 70(0720)48-1211 
藤井寺店藤井寺市岡 2-1- 330 (0729) 38-2111 
岸和田店 岸和田市土生町2451- 30(0724)37-1021 


さんのみや1ばん館神戸市中央区八幡通 3-2 - 160(078)231-2111 
西宮店西宮市河原町 5 -110(0798)71-1171 
伊丹店 伊丹市昆陽池1 一 630 (0727)77-5101 
姫路店姫路市東延末卜1住友生命姫路南ビル 1 FO (0792)22-1221 
京都寺町店 京都 R 下京区寺町通仏光寺下ル惠比須之町5490 (075) 341-4411 
京都近鉄店 京都市下京区馬九通七条下ル東塩小路町7020 (075)34 卜 576 S 
和歌山店 和歌山市元寺町4 - 40 (0734)28-1441 
和歌山南店 和歌山市中島 3680(0734)25-1414 
学圍前店 奈良市学園北1 一 8 -100(0742)49-1411 
奈良1ばん館奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
新大宮店奈良市法華寺町83 - 50 (0742)35-2611 
郡山インター店大和郡山市横田693 — m (07435) 9-2221 
田原本店 奈良県璣城郡田原本町千代 574-10(07443)3-4041 
躬本店 熊本市手取本町 4 -120(096)359-7800 









SHARP 




いわば“感性”専用。 

ことマインドに関しては 

「汎用」という概念は存在しないも同じです。 

「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違いま1-。 

X68000 が、普通のパソコンとは違うといわれる所以もここにありま1-。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 


XX68000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


創造力で一線を画していま' t。 

何に使うのか、何がしたいのか、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普通のパソコンに合わせるのでは 

ガなたのせっかくの創造力も発揮されません。 


Compoct 

本体+キーポード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000 PK 税別） 

14型カラーディスプレイ（ドットビッ刊.28關） 

CZ -608 D - H (グレー）標準価格94,800円(税別） 


X68000 は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる 
“感性”専用パソコンで to 


• 5.25 インチ增 ，没 Hi フロッピー ディスク ドライブ CZ -6 FD 5 標增価格99,800円•税別〔接校ケーブル M 梱〕 
•ディス プレイテレビ/ CZ -6 TUHJRGB ケーブル CZ -6 CR 1 標準価500円•税別 
•デイス プレイテレビ/ CZ -6 TU 用テレビコントロールケーブル CZ -6 CT 1 標咿価格5,500円.税別 
• SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 榇準価格12.000円•税別 



( カラー液晶テ•ィスプレイとの、 

V 組み合わせ例 ノ 

10.4 型 TFT カラー液晶ディスプレイ 
LC -10 C 1 -H ( グレー)標準価格598,000円（税別） 
接较ケープル AN -1515 X 標準価格4,200円(税別〉 

※カラー液 a デイスプレイを接統してこ•使用の塌合、 
SX-WINDOW 上のアプリケーション利用に 
限定されます。 


籲お問い合わせは… 

W —:株 it 合： tt 電子機器事業本部システム機器営槊部〒545大阪市阿倍野区長:池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）甩子機器事業本部 AVC システム車業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 


T 1 002179120601雑誌02179 -12 


































